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От редакции 

В небытие кануло лето, и нагрянула осень с ее 
выставками и всегдашним всплеском покупа¬ 
тельской активности. Засуетились западные раз¬ 
работчики, издатели и локализаторы. Достаточно 
сравнить августовские и сентябрьские релизы, 
чтобы разница стала очевидной. Грядет вал ско¬ 
пившихся к сентябрю-октябрю игр из-за рубежа, 
его встречает волна российских разработок, под¬ 
крепленная легкой рябью украинского Сйазгп. 
Исключительно приятен тот факт, что наши игры 
наконец-таки оказываются в состоянии конкури¬ 
ровать с мировой продукцией. Причем на всех 
направлениях: стратегии, асйоп, квесты, ЯРО... 
Быть может, помимо балета и самолетов СУ-37, 
появится и еще одна статья экспорта российских 
достижений? Помечтать-то не вредно?.. 

В сентябре исполняется год с момента при¬ 
нятия “исторического" решения об основании 
“Навигатора”, состоявшегося в московском скве¬ 
рике подле метро “Щукинская" в процессе распи¬ 
тия нескольких банок отнюдь не безалкогольного 
пива (оно и понятно — на трезвую голову подоб¬ 
ные решения не принимаются). Начиная с перво¬ 
го номера мы находимся в постоянном поиске 
своего лица. Сейчас поиск пришел к вполне ло¬ 
гичному завершению: мы осознали, что наше ли¬ 
цо - в постоянном поиске. 

Как и обещалось, по информационной насы¬ 
щенности шестой номер подобен четвертому. 
Начать хотя бы с того, что подвергнута публика¬ 
ции целая связка ргеѵіеѵѵ, вытесненная из пятого 
двадцатью восемью страницами читав и серией 
руководств/прохождений. Помимо того, мы, счи¬ 
тая с этого номера, намерены больше внимания и 
места уделять аналитическим статьям (объем в 
192 страницы позволяет). 

Пришло время и еще одной затеи, которая 
вызревала в течение трех последних месяцев. 
Вашему вниманию предлагается Игра в журнале, 
аналогов которой, насколько нам известно, не су¬ 
ществовало ни в России, ни за ее пределами. По 
нашим планам, сей игровой проект должен охва¬ 
тить этот и четыре последующих выпуска “Нави¬ 
гатора". В этой связи хотелось бы выразить ог¬ 
ромную благодарность читателю журнала Денису 
Чекалову, подсказавшему основную идею, и фир¬ 
мам Миійтейіа Зегѵісе и ЕІесСгоТЕСН Миійтаейіа, 
согласившимся предоставить призы на Игру. А 
также — высказать Геймеру все, что мы о нем ду¬ 
маем, за то, что вовлек редакторский коллектив в 
данную авантюру..! 

Сообразуясь с пожеланиями, не единожды 
высказанными нам в письмах и беседах, мы ре¬ 
шили рассказать о заслуживающих внимания иг¬ 
рах прошлых лет в новой рубрике РогдоФепѴѴаге. 
А рассказать здесь есть кому и есть о чем: мно¬ 
гие из нас начинали "игровую" биографию еще с 
ЕС ЭВМ, ДВК и первых ХТ’шек. 

Как обычно, редакция рассчитывает на ваши 
отзывы, предложения и пожелания. Мы внима¬ 
тельно прочитываем всю приходящую на журнал 
корреспонденцию. И не обижайтесь, если вы 
вдруг не получили отклика — подчас банальней¬ 
шим образом не хватает времени написать и ото¬ 
слать ответ. Это действительно так - журнал со¬ 
здается на основе ваших мнений. "Читайте, чтобы 
играть, и пишите, чтобы потом было интересно 
читать!” 

Игорь Бойко 
Иван Самойлов 












Ждите в сентябре новую приключенческую изру 



ЩШг Фирма “1С”, Москва 
123056, Москва, а/я 64 
((095)737-92-57 
факс: (095)281-44-07 
агітіп 1с@сотрапу-1 с.т$к.ги 
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Сроки и названия 

Компания ВІіггагсі I 

ЕпіегіаіптепЬ объявила о пе- I 
реносе сроков выхода ѴѴагсгаИ I 
Асіѵепіигез. Ориентировочный | 
срок релиза сместился на пер¬ 
вую половину следующего года. 

Компания Еісіоз ІпСегасСіѵе 
сообщила всему свету, что 
''...в связи с непредвиденными 
осложнениями в области авторских прав” готовящаяся к вы¬ 
ходу ролевая игра Рогзакеп: ТЬе ТЬгаІІ о( СЬаоз получит новое 
название - Яеѵепапі. 



шм 


Практически те же проблемы с соругідіи вылились в при¬ 
чину, из-за которой Ргудпогів изменила название выходя¬ 
щей в начале ноября платформенно/приключенческой игры 
на пиратскую тему. Вместо ОѵегЬоагд! она будет называться 
ЗЫршгескегз! 



Дополнительные миссии и патчи 

ЫсазАгЬз выпу¬ 
стила НапсІІиІ о( 
Міазіопз - бесплат¬ 
ное приложение 
к Оиііат, подключа¬ 
ющееся к игре по¬ 
средством запуска 
патча версии 1.1. 
Приложение содер¬ 
жит четыре новых 
уровня для одного 
игрока (ѴѴИаіі Тоѵѵп, 
СіѵіІ \Л/аг, ВрапізМ ѴіІІа, Ісе Саѵез) и пять уровней для режима 
тиіііріауег [Огіеапз, Випкегз, 

ВискзИоІѵіІІе, Нагдгоѵе’з Рейегп 
Вераіг, ТЬиб’з Тоѵѵег). Помимо назван¬ 
ного, патч еще и устраняет некоторые 
ошибки исходной версии. 

ісі ЗоТСшаге выпустила неболь¬ 
шой, на 275 Кб, ѵО.95 раЬсЬ для 61 
Оиаке. 

Зіегга Оп-Ііпе решила порадо¬ 
вать любителей автогонок. В настоя¬ 
щее время заканчивается разработка 
ЫАЗСАЯ вгапд Л/аі/опа/ Зегіез - рас¬ 
ширения для ЫАЗСАЯ Яасіпд 2. В его 

составе - 12_ 

новых трасс 

и 30 новых водителей. Ориентиро¬ 
вочный срок выхода - последняя де¬ 
када октября. Для тех, кто не хочет 
дожидаться, уже выпущены две до¬ 
полнительные трассы: ВиІІ Вип 
Васеѵѵау и Веб Воск ІпЬегпайопаІ (3.9 
МЬ). 




Не осталась 
стороне и компания 1 
ІпіегасСіѵе Мадіс которая наконец определилась с тем, что 
ей не нравится в симуляторе ІР-22. Список улучшений, преду¬ 
смотренных первым из патчей для ІР-22 (размер - 1.5 МЬ), 
выглядит внушительно. Прежде всего будет повышена часто¬ 
та кадров и уменьшена периодичность обращения к винту 


(всего же игровой движок доработан 
более, чем по 20 позициям]. Не оста¬ 
навливаясь на достигнутом, разработ¬ 
чики сразу же принялись клепать патч 
# 2 . 

Новый патч для ВІоосІ ѵ.1.1 
( ЬЬЬр://ѵі\лі\лі.Ыоов.сот/ііх2ЫтІ } 

был выставлен компанией МопоІіЫі 
в конце августа 
на посвященный 
данной игре 
сайт. Отрица¬ 
тельная черта 
новшества: по¬ 
сле произведе¬ 
ния апгрейда 
сохранения пре¬ 
дыдущей версии 




можно стереть с жесткого диска, так как игра их просто не I 
увидит. Среди изменений - возможность проигрывать видео¬ 
вставки в 005 и дополнение библиотеки звуковых эффектов I 
(по уверениям разработчиков, отныне крысы, погибая, будут I 
визжать чуть ли не по-человечьи, - это искренне радует:-]). 

ѴѴезСшоосІ Бсисйоз также выпустила модернизирующий < 
патч для С&С: Я есі АІеК и для Соипіегзігіке. После соверше- I 
ния вами апгрейдных мероприятий повысится качество игры К 
по сети и модему, режим тиібріауег приобретет ряд новых I 
функций. К слову говоря, судя по результатам продаж, диск I 
СоипЬегзІгіке вышел на первое место по продаваемости сре- I 
ди дисков с дополнительными миссиями. С апреля по август I 
было продано 650 тысяч копий. 

Найти большинство патчей можно на сайтах: 
ЬЫр://тші.датезсІотаіп.со.ик/іпсІех2.ЫтІ 
ЬМр://ілплтѵ. Ыеіасіогу. сот/ 


Второй сборник миссий для Неб Аіегі 

Обнаружив благодатную почву для получения сверхпри- 


ТНЕ АГТЕКЛЛАТН 


былей, компания ѴѴезішоосІ Зіисііоз решила бросить в нее | 
очередное зерно - 
еще один диск с до- I 
полнительными мис- I 
сиями для ЯесІ АІегі I 
под названием ЯесІ I 
АІегі: ТЬе АкегтаіЬ. 1 
Его появление в продаже ожидается уже в сентябре. Восем- I 
надцать миссий, разыгрывающих на новый лад старую тему I 
Союзники против Советов, сто значительных по размерам I 
карт для тиіьіріауег, семь свежеиспеченных юнитов для оди- I 
ночного режима и тиійріауег, в том числе СЬпопозрЬеге Тапк, I 
ОетоІІГІоп Тшск, Міззііе 8иЬ, ЗЬоск Тгоорегз и М.АД Тапк. і 
Появится и несколько юнитов, которые будут доступны только Н 
для сольной игры. Диск будет содержать также восемь свежих Ц 
музыкальных композиций. 


Болтовня по-вествудскн 

В конце августа ШегСшоосі Зиігііоз выпустила новую 
версию онлайнового ѴѴезШоосІ СЬаі і /4.0, который доступен 
для свободного скачивания на сайте компании - 
Ьпр://ѵиѵит.ѵѵе5ішоосІ.сот Новый вариант отличается от 
у предыдущего расширенным набором возможностей. Наибо¬ 
лее существенные - наличие записной книжки, в которой 
хранить 

прозвища дру- ~ ‘0,<Л 1 


позволяющий обнаружить юзера, находящегося в данный мо¬ 
мент в Сети; встроенный пейджер для отправки частных сооб¬ 
щений или страниц; и так далее. Что особенно важно - 
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і з| ѴѴезЬѵѵоосІ СИаЬ органично интегрируется во все сетевые игры 
* компании. 

Системные требования: 4860Х-33, 8 МЬ РАМ, ѴѴіпсІоѵѵз 
у 3.x и модем 14.4 Ьрз для чата или игры в Мопороіу по Интер- 
1 нет. Любителям Реб АІегЬ и Соттапб&Сопдиег боіб потребу- 
, ется уже Репйит 75, 8МЬ РАМ, модем 28.8 Ьрз и ѴѴіпсІоѵѵз 
95. 


Интерактивный т номер один 


н 


НРТЕНМНТН 


Первый интерактивный видеофильм - 
психологический триллер Тепдег іоѵіпд 
Саге появится осенью текущего года. Ком¬ 
пания АКегтаЫі Месііа объявила, что он 
будет выполнен сразу в двух форматах: 
0\Ю-Р0М и ОѴО-Ѵібео. В главной роли 
снимается Джон Харт (боЬп НиГС). Фильм 
содержит множество интерактивных мо¬ 
ментов. Зритель правомо¬ 
чен влиять как на поведе¬ 
ние персонажа, так и на 
развитие сюжета ленты, 
что приводит, в конечном 
счете, к неоднозначному 
финалу. Суммарный раз¬ 
мер Тепбег Ьоѵіпд Саге - 
I свыше 40 гигабайт. Распространение в Европе будет осуще- 
I ствляться компанией РипзоЛ. 


ЯП 


ад» 


ІІЫМ - Сгііегіоп 

Компания ІІЬіВоІТ ЕпСеПаіптепС объявила о заключении 
трехлетнего контракта на издание игр базирующейся в Вели¬ 
кобритании СгНегіоп ЗГибіоз, получив права на их публикацию 
на территории 
всего мира, за ис¬ 
ключением Япо¬ 
нии. Первой станет 
5иЬ СиІЬиге, трех¬ 
мерная приклю¬ 
ченческая асііоп 
в потрясающей 
графикой. По ее 
сюжету игроку 
предстоит управлять одноместной субмариной в миниатюр¬ 
ном подводном мире, выполняя глобальную миссию по при¬ 
мирению двух враждующих фракций. Не забыта и проблема 
охраны окружающей среды: одной из задач героя станет спа¬ 
сение океана от загрязнения. Выход 5иЬ СиІЬиге намечен на 
осень текущего года. 

30 Кеаітх Епіегіаіптепі - Кетейу Епіегіаіптепі 

Договориться несложно, была бы общая цель. На этот раз 

І ею стала совместная разработка игры Мах Раупе, которая 
может стать родоначальницей нового гибридного жанра - 
смеси квеста и 30 асЬіоп. 

Сюжетная линия отрабатывается в ходе интерактивных 

I действий персонажа, нахождения ключей и информационных 
ресурсов, исследования игровой среды. Не последнюю роль 
сыграют и выполненные в комиксовом стиле видеовставки. 
Место действия - современный Нью-Йорк. Полицейский 
I Мах Раупе подставлен: его обвиняют в убийстве собственного 


боса. За ним охотятся все, кому не лень, в том числе полиция 
и подпольная криминальная структура, которую он вот-вот 
должен был изобличить. Доверять нельзя никому. А когда се¬ 
мья Макса оказывается уничтоженной, то речь может идти 
лишь о мести всем вся. 

30 движок игры по качеству может быть приравнен 
к движку Ргеу; при этом основное внимание уделяется плав¬ 
ности движений персонажей. Применен вид от третьего лица, 
столь хорошо зарекомендовавший себя в ТотЬ Раібег, к тому 
же содержащий некоторый усовершенствования. Ожидаемый 
срок выхода - конец следующего года. 

Финская компания Петебу Епьегьаіптепь хорошо за¬ 
рекомендовала себя последним хитом - ОеаЬН РаІІу, демо¬ 
версия которой продержалась на первом месте в десятке луч¬ 
ших скачиваемых игр сервера Нарру Рирру в течение 13 не¬ 
дель, побив рекорд, установленный ранее бике ІМикет 30. 

Сайты для посещения: Ніір://шілплі.гетегіуЛ 

и Нир://ѵишѵ.ЗсІгеаІтв.сот 

Новая трилогия от Асііѵшоі 

Выходящая в ноябре Іогк 
БгапсІ ІЩшзііог станет частью но¬ 
вой трилогии 2огк (названия двух 
сиквелов пока не известны]. В по¬ 
следний раз сюжетно связанные 
игры 2огк были изданы 19 лет на¬ 
зад - 2огк 1,2огк II и 2огк III. В сен¬ 
тябре Асііѵізіоп выложит на свой 
сайт всю текстовую трилогию для 
свободного скачивания. 

ЬооК'шй Сіан ТесішоІо$іе$ іпіегтеігін 

Разработчик ВузЬет ВЬоск, РІІдІгь ІІпІітіЬесІ и серии Шьіта 
УпсІегѵѵопІсІ, компания І.оокіпд СІазз Тесііпоіодіез объеди¬ 
нилась с компанией ІпСегтеСгісв, которая известна про¬ 
граммными разработками, связанными с лингвистикой, 
а также - участием в космической программе ѴезЬегбау. Цель 


слияния - дальнейшее переориентирование деятельности на 
выпуск многопользовательских онлайновых игр. Уже весной 
следующего года запланирован выпуск фэнтезийной РР6 ТЬе 
йагк Ргоіесі. Дополнительную информацию можно почерп- 
нуть на сайте Ыір://итѵи.ІдІазз.сот/. 

Магические известия 

Компания Місгоргозе работает над выпуском трех при¬ 
ложений для Мадіс: 77іе СаЪЬегіпд. 

На СИ-РОМ ЗреІІз оНЬе Апсіепів можно будет найти свы¬ 
ше 130 редких карт из оригинального издания ІІпІітіЬесІ 
ЕбіЬіоп, свыше 60 предварительно укомплектованных колод 
АгаЬіап ІМІдЫзапсі АпЬіциіЬіез, а также - новые экраны для ин¬ 
терфейса. 

Пакет для 



онлайновой иг¬ 
ры МапаИпк 
позволит двум пользователям сразиться через Интернет. Ме¬ 
сто схватки - сервер СаъИегіпдІМеь. Противники смогут не 
только воевать, но и чатиться, слать сообщения друг другу 
и так далее. 

Оие/з о( ікіе РІапезѵѵаІкегз - компиляция всего необходи¬ 
мого для запуска Мадіс: ТНе ѲаЫіегіпд по Сети. Также содер¬ 
жит свыше 50 дополнительных карт из наборов 1_едепбз и ТЬе 
Оагк. Для определения названия этого диска МісгозоЬь прове¬ 
ла конкурс, победителем которого стал Сгед йѵогсНак, вари- 
ант которого был признан лучшим из 20.000 предложенных. 
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Дшиіі РасК для С&С 

В начале сентября компания ѴѴезішооб Зіибіоз выпус- 
Ітила Соттапд&Сопдиег АззаиІІ Раск, который содержит 
ІСоттапб&Сопдиег ѲоІсІ и диск миссий Соѵегі Орегаііопз. Из- 
Ідание также дополнено ѴѴІпбоѵѵз 95 Оезкіор ТЬете Раск 
■ с иконками, зсгееп заѵегз и безкіор раііегпз. 


Дополнительный диен к ОіаЫо - НеІІПге 

' В отличие от Аззаиіі Раск, НеІІЯге является не просто 
•'а сборником выпущенных ранее игр. Вашим основным против- 
’ ником, заместо поверженного ОіаЫо, станет демон ІМа-кгиІ, 
I которые ранее был его сильнейшим союзником [правда, в са- 
Імой игре этого особенно заметно почему-то не было). Как 
следствие, сделан оригинальный сюжет, который сводится 
к тому, что после неудачной попытки захватить власть в Аду 
Ма-кгиІ со своей армией был выслан в Пустоту. Освободив¬ 
шись из заключения, он возвращается, чтобы предпринять 
вторую попытку. 

Игрока ждут не дождутся 20 новых монстров, в том числе 
колдун УсЬ, применяющий заклинания огня; укомплектован- 
ный дюжинами щупальц глаз РзусЬогЬ; зомби Огаѵе Оіддег 
и другие, не менее приятные господа. Предусмотрен новый 
класс персонажа: монах, обладающий способностями, 


не свойственными другим классам [какими именно - пока 
держится в секрете). Во время схваток можно будет приме- ■ 
нять пять новых уникальных заклинаний [в том числе УдЬіпіпд : 
ѴѴаІІ, разбрасывание огненных шаров Іттоіаііоп, а также 
ѴѴаг, в результате которого персонаж телепортируется к бли- ' 
жайшему входу в подземелье). 

Авторизованный ВІіггагсІ, НеІКІге разрабатывается 
Зупегдізііс ЗоНлл/аге, подразделением Зіегга Оп-Ыпе. Эта 
команда совсем недавно порадовала нас выпуском ВігіЬгідЬі: 
ТЬе Оогдоп’з АІІІапсе. Ждать осталось совсем недолго - до 
ноября. 


Нііго РасК: ТНе (Шііапіе Рііех 

В планах Асііѵізіоп находится Ыііго Раск: ТЬе Ѵідііапіе I 


Среди последних релизов 




Я 29.08 


...Аѵаіоп НіІІ. 

...ѴѴагдате 

.Абѵепіиге/ВРО 

.Зігаіеду 

Г 29.08 
28.08 

ВІооб Отеп: Ьедасу о( Каіп . 

..Асііѵізіоп /СгузіаІ Оупатісз 
..531. 

1 28 08 


...Ассоіабе. 

. ЗроП 

К 28.08 


...Міпбзсаре. 

.Зігаіеду 

К 20.08 
■ 20.08 


...МедаМебіа... 

.Оате Зігаіеду 

Оиірозі 2..4. 

...Зіегга Опііпе. 

..ВеаІ-ТітеЗігаіеду 

Г 20.08 

Х-Саг. 

..ВеіЬезба. 

.Расіпд 

2 12.08 

ѴѴагІогбз 3. 

ВгпНргЬііпгі 

.Зігаіеду 





План выхода игр в сентябре 

В ** 09 АВС: Мппбаѵ І\ІіпЫ РппіЬаІІ . 


.Оізпеу. 

.РооСЬаІІ 

* *.09 

АВС: Іпсіу 500. 


.Оізпеу. 

.Расіпд 

05.09 

ВаІІз оіЗіееІ . 


. ОТ Іпіегасііѵе. 

.РіпЬаІІ 

Ш **.09 

С & С Зоіе Зигѵіѵог . 


.ѴѴезіѵѵооб/Ѵігдіп. 

. .Зігаіеду 

\ **,09 

Сопіігтеб КіІІ. 


.Еібоз. 

.Зігаіеду 

Я 16.09 

Сопцивзі ЕагіЬ. 


.Еібоз. 

.Зігаіеду 

В **.09 

Сигзе о( Мопкеу Ізіапб. 


. ЫсазАПз . 

.Абѵепіиге 

Р 23.09 

йагк Реідп. 


.Асііѵізіоп. 

.РеаІ-Тіте Зігаіеду 

В 05.09 

Оагк Вій.. 


.Ѵіс Токаі. 

.Абѵепіиге 

Щ 09.09 

ТЬе Оіѵісіе... 


.Ѵігдіп. 

.Абѵепіиге 

В **.09 

ЕагіЬ 2140™... 


.Іпіегріау. 

..РеаІ Тіте Зігаіеду 

В 16.09 

РаІІоиі. 


.Іпбегріау. 

.Абѵепіиге РРО 

Б 19.09 

Ѳиагсііапз оі Оезііпу. 


.Ѵігдіп.™. 

.Абѵепіиге 

В **.09 

НаІН_і(е. 


.Зіегга Опііпе. 

.ІзіРегзоп 

Р **.09 

НагсіЬаІІ 6. 


.Ассоіабе. 

.ВазеЬаІІ 

1» 09.09 

Нехеп II... 


.Асііѵізіоп. 

.РРО/ Асііоп 

В **.09 

і.едепбз РооіЬаІІ 98 . 


.Ассоіабе. 

.РооіЬаІІ 

Я 22.09 

Мядркіаувг ... 


ПТ Іпіегасііѵе 

.30 асііоп/диезі 

.ІМаѵаІ Зіт 

**.09 

Мал о( ѴѴаг....... 


.Ѵігдіп. 

23.09 

ЫеЪзЪогт . 


.Асііѵізіоп. 

.Зігаіеду 

[і 05.09 

Оббѵѵогіб: АЬе'з Осіеззу. 


. ОТ Іпіегасііѵе. 

.Абѵепіиге 

: 29.09 

Рах Ітпагіа Р 


.ТНО. 

.Зрасе Зігаіеду 

В **.09 
В **.09 

Ваіііедгоипб: Ргеіибе Ію ѴѴаіегІоо. 

РяяпЬ Іпг Г.Ьа Віага. 

.ТаІопЗой. 

.МісгоРгозе. 

...ТасіісаІ ѴѴагдате 
.Зігаіеду 

В 11.09 

ЗЬабоѵѵз о( іЬе Етріге. 


.1 ііпяяАгія. 

.Зіаг ѴѴагз Асііоп 

Ук **.09 

Зіагсгай. 


ВІІ77яггі РраІГ.Ітр Зпапр Зг.гаг.рпи 

В 12.09 

Зіаг РІееі Асабету. 


.Іпіегріау. 

.Зрасе Зіт 

В 25.09 

ТоіаІ АппіЬІІаііоп. 


.Саѵебод. 

.Зігаіеду 

* **.09 

ІЛііта Опііпе. 


.Огідіп/ЕА. 

.РРО 

к **.09 

7іЬ Іедіоп. 


.Еріс Медадатез . 

.Асііоп Зігаіеду 


РІІез - сборник миссий, содержащий шесть новых типов ору¬ 
жия (в том числе - гранатомет, стреляющий химическими 
гранатами, огнемет, самонаводящиеся ракеты и шипы для I 
прокалывания шин), поддерживать технологию обратной свя¬ 
зи, улучшенную обработку текстур горизонта, а также ориги¬ 
нальные музыкальные треки. В нем сохранится парк автомо- I 
билей оригинальной версии, к которым добавится девять но¬ 
вых моделей (ѴѴоКзЬигд РѴ, Ьеорагб ХЮ, Яапзот Епіогсег, 1 
скорая помощь, лимузин, Агту ОР и т.д.). Сюжет будет разво¬ 
рачиваться в ходе 20 миссий для од- , 
нота игрока [плюс нескольких бонусо- I 
вых миссий). Появится и интересная 
опция для режима тиіііріауег - авто- I 
мобили всех участников игры будут | 
проверяться на отсутствие признаков [ 
излишней навороченности (метод I 
борьбы против хакерства). Ждать но- [ 
винку осталось всего-ничего - ее ре¬ 
лиз назначен на начало следующего і| 
года. 

Как вы уже поняли, Ыііго Раск I 
станет заменой для Іпбег5Ьайе'77, 
о котором мы рассказывали в пятом I 
номере. В сущности, все сказанное 
в той статье остается верным - за ис¬ 
ключением названия. 


Вавилонское нгротворенне 

Зіегга Оп-Ііпе договорилась I 
с ѴѴагпег Вгоз., ВаЬуІопіап 
Ргобисііопз и ІѴеііег ОідііаІ о ре 

работке игры в жанре геаі-ііте 30 
асііоп (?), в основу которой ляжет сю¬ 
жет в высшей степени популярного ] 
телевизионного сериала ВаЬуІоп 5. 
Команде разработчиков окажет по¬ 
мощь сам создатель сериала - 
Л. МісЬаеІ Зігасгупзкі. Намеченный I 
срок выхода - лето 1998 года. Сле¬ 
дить за прогрессом игры можно по і 
материалам недавно созданного сай- 


Ыір://\лмплі.зіегга. сот/ШІев/ 
ЬаЬуІоп5/ЬаЬуІоп5.Ы:тІ. 
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.Пипдеоп Кеерег. 

.НоММ 2/аРР-оп. 

. С а С/Соипсегзсгіке (ЙеР АІегс) . 

. Х-Сот 3: Аросаіурзе . 

. Сіѵііігасіоп 2 . 

. Оиаке/аРР-оп . 

. МоО 2: Ваше ас Апсагее . 

. СагтадеРРоп . 

. ѴѴагсгэЛ 2:ТІРез о? □агкпаза . 

. Х-ѴѴІпд ѵз. Тіе РідРсег . 

.ТРе ЕІРег БсгоІІз: ОаддегІаІІ. 

.ТотЬ ЙѳіРег/аРР-оп . 

.Оике РІикет ЗО/аРР-опз . 

.Мадіс: ТРе ОасРегіпд. 

.ѴѴагІогРз 3: Йеідп о( Негоез. 

. РгіѵаСеег 2: ТРе Оагкепіпд . 

. ІМееР (ог БрееР 2 . 

.ТРете НозрісаІ. 



.356/ИеР ОгЬ. 

.Огідіп/ЕА. 

. ЕІесСгопіс АгСз . 

.ВиІІСгод/ЕА . 

. Ассіѵізіоп . 

.РагаІІах/ Іпсегріау. 

.ЗРІпу/Іпсегріау. 


.С & С: Соѵегс Орз ... 

ТпаіГоГвассІе ( 

.ІЧВА Уѵе 97. 

. І-огРз оСсРе Йеаіт 2/аРР-оп. 

. СотапсРе 3. 

.Оаіассіс СіѵіІІгасюпз 2 {03/2). 

.Сарісаіізт РІиз. 

.Асогпіс ВошЬвгшап. 

.Мо' 

. Мазсег оС Мадіс. 

.СРатріопзРір Мападег 2. 

. ЬпкзОЗ/2 {03/2) . 

.ЗсееІ РапсРегз 2: МоРегп Вассіез. 

.В.0.0.3. {03/2) . 

. N<N0 ... 

. ѴѴіпд СоттапРег 4 . 

. Аѵапсе: ТРе РіпаІ Зада (03/2). 

.Негоез о) МідРС & Мадіс. 

.X СОМ 2: ТеггогТс. СІѳвр. 

. Ітрегіит Ѳаіассісѳ. 

. ВеСгауаІ іп АпСага . 

. ВігсРгідРС: ТРе Оогдоп’з АІІІапсе. 

.ѴѴогтз/ЙеіпЬгсетепсз. 

. РКа Зоссег '97 . 

.ТРе Оід. 

.Ѵідііапсе оп Таіоз V (03/2). 

. ІЧНІ. Носкеу '97 . 

. МесРѴѴаггіог 2/аРР-опз (ТРе СІапз) . 

.РоР.. 

. СІозе СотЬаС . 

.йаддеР АІІІапсе: ОеаРІу Ватаз . 

.РеРпеск Ратраде. 

. АН 6401_опдЬоѵѵ . 

. ОиСІаѵѵз . 

. Етрегог о( СРе РаРіпд Зипз. 

.ЗупРісаса ѴѴагб. 


.ТгапзрогС Тусооп/Рѳіихѳ . 

. ЗсагСопсгоІ 3 . 

. ІІ Р О /Х-Сот. Епату ипкпоѵт. 

. Ооопп 2: НеІІ оп ЕагсР. 

.11СР Ноиг: Ве АСгаіР оСсРе Оагк. 

.Тгіріе РІау 98. 

.Опкз 13.... 

. Рогтиів 1 . 

. Оізсѵігогір 2: Міззіпд РгезитеР...!? 

. Нахеп: Веуопр НегѳСіс . 

. ЕА СпскеС 97 . 

.РасіЯс ОепагаІ. 

. Рапхѳг ОепегаІ. 

. Мопороіу. 

. Оисрозс 2: ЙеЬеІІюп . 

.№еР (ог ЗрееР . 

.ЗітСісу 2000. 

.Епату Ыасіопз. 

.РІуіпд Согрз.. 

. ОЬзіРіап . 

. ОаЬгіеІ КпідРс 2: ТРе ВеазС ѴѴісРіп. 

.Огадоп Оісе. 

.ТРе Тазе Ехргваз.. 

.Зсгеатаг2__ 

. Опкз 13:1998 ЕРІСІоп . 

. СгизаРег: N 0 ЙедгеС .. 

. ѴѴагсгаЛ: Огсз апр Нитапз . 

. ОезсепС. . . 

,388(і) Нипсег/КІІІег. 

. Огадоп І_огѳ 2.. 

. СРеззтазСег 5000 . 

. ѴѴІреоис 2097/ѴѴІреоиС ХЕ . 


ГЧоѵаІодіс 

.Іпсегассіѵе Мадіс . 

. Іпсегріау. 

. ОеІрРіпе/ВМО . 

.Іпсегріау . 

. СуЬегІКе/МіпРзсаре. 

. ЗітТех/МісгоРгозе . 


.ЗЗІ/МіпРзсаре. 


.N' 0 » ѴѴогІР/300. 

.МуСРоз/МісгоРгозе. 

.ОідіСаІ ЙеаІІСу/ОТ. 

.Зіегта. 


.Зітиіасіоп/Ассіоп 


. Асотіс/Місгозоіс.. 

. Зіг-ТесР . 

. ХаСгіх/ІпСегрІау . 

. Огідіп/ЕА .- 

. июазАгСз . 

. НоІізсіс/ЗедазоЛ . 

. ВиІІТгод/Е А . 

. Ассезз . 

. ЗЗІ/М прзсаре . 

.МісгоРгозе. 

.ТітеѴѴагпег. 

. МуСРоз/МісгоРгозе . 

.ІР/ОТ/Ѵігдіп. 

.ТгіІоЬуСе/Ѵігдіп. 

. ЕА ЗрогСз/ЕА . 


. Йаѵеп/ІР/ѲТ. 

.МеІЬоигпе/ЕА . 

.ЗЗІ/МіпРзсаре. 

.ЗЗІ/ѴіпРзсаре. 

. ѴѴезОлгаоР/Ѵігдіп . 

.ОізСіпсСіѵѳ/ЕА. 

.Махіз . 

.\Л/іпРѵѵагР/НеаР Оатез . 

. Йоліап/Етріге . 

. й.оскес Зсіепсе/ЗедазоЛ . 

. Зіеггэ. 

. Іпсегріау . 

. Зтокіпд Саг/ВгосІегЬипгі. 

.МіІезСопе/Ѵігдіп. 

. Ассезз .. 

. Огідіп/ЕІесСгопіс АгСз . 

. ВІіггагсІ/Іпсегріау . 

. РагаІІах/Іпсегріау . 

.иапе’з/ЕІесСгопіс Агсз. 






Таблица составлена на основе Іпіегпеі; РС батез Тор 100 Есіійоп 245 - ѴѴеек 37 - ЗеріетЬег 8,1ЭЭ7 (с) 1997 ѴѴогІсІ СЬагѣз РоипсІаЬіоп ЫЛрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵогсісНагЬз.сот; Ийр://хз4аІІ.пІ/~іоіо 
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История и перспективы жанра геаІ-Еіте стратегии 


КеаІ-Тіте под микроскопом 

Вы никогда не пробовали организовывать опросы населе¬ 
ния? Хотя бы даже среди своих ближайших (и не слишком-то 
ближайших) друзей? 

Например, поинтересоваться, какая политическая власть 
им в большей степени по вкусу, и кого бы они хотели видеть на 
президентском кресле? Или: какую пищу они предпочитают, 
горячую, холодную или слегка подогретую? 

А еще лучше — обзвонить человек десяток другов-сотова- 
рищей (из числа тех, для которых компьютерные игры превы¬ 
ше всего на свете) и спросить, какие жанры у них самые люби¬ 
мые? 

Впрочем, нет смысла тратить свое и их время на столь ба¬ 
нальный вопрос. И без того очевидно, что человек семь-во¬ 
семь из них в числе прочего поименует стратегии, и большин¬ 
ство из их числа — геаі-ііте. 

Популярность геаі-ііте стратегий всегда находилась на 
максимуме, а в последнее время доросла до ошеломляющих 
величин, перекрыв все другие жанры. И одновременно с тем 
данный жанр является одним из самых критикуемых. С одной 
стороны — неспособность многих разработчиков сделать 
что-то действительно стоящее, непохожее на все остальное. С 
другой стороны — всеми провозглашаемый (и нами в том чис¬ 
ле, собственно говоря) кризис перепроизводства. Каждый ме¬ 
сяц выходит по нескольку “мучителей” реального времени, на 
которых без слез-то и посмотреть нельзя. А ведь продаются, и 
какой-то безвестный издатель на них здорово подзарабатыва¬ 
ет!.. 

Что ж. Довольно отвлеченных рассуждений, пора от высо¬ 
кочастотной патетики переходить к делу. В данной статье мы 

попытаемся: 

- рассказать о становлении и развитии жанра геаі-ііте, 

- проследить истоки возникновения современных хитовых 
стратегий реального времени, 

- выделить направления дальнейшего прогресса в жанре. 

Просим принять во внимание, что высказываемые нами со¬ 
ображения явились плодом достаточно глобальной аналитиче¬ 
ской и “историко-архивной” работы, однако истиной в послед¬ 
ней инстанции не являются. Альтернативная позиция в отно¬ 
шении будущего, стоящего за жанром, высказана в статье Ми¬ 
хаила Рахаева, помещенной на 2оне Геймера. Принимаются и 
другие интересные статьи по данной тематике. Коли с чем не 
согласны — можете поспорить со страниц журнала. Ничего 
супротив не имеем. :-)) 

КеаІ-Тіте: СТАНОВЛЕНИЕ 

Смахивая библиотечную пыль 

Одновременно с возникновением компьютерных игр заро¬ 
дились и стратегии. Самые первые были походовыми, с про¬ 
стеньким сюжетцем и текстовой графикой, отображаемой в 

АЗС II-кодах. 

По этому поводу вспоминается экономическая стратегия 


королевского правления Кігщбот, бытовавшая на советских 
БэКашках и строившаяся на технологии вопрос-ответ с задей¬ 
ствованием генератора случайных событий. Переводя сказан¬ 
ное на человеческий язык, вы выполняли какое-либо действие 
из числа доступных (например, высылали торговый караван, 
который мог вернуться с прибылью, а мог сгинуть в дороге по 
воле лихих разбойников), затем следовало ответное действие 
компьютера, определяемое в случайном порядке (то есть кара¬ 
ван мог сгинуть, а мог и вернуться; хотя, конечно, как в случае 
с караваном, “реакция” компьютера часто наступала не в сле¬ 
дующий же ход, а через несколько ходов, — смотря по типу 
предпринятого действия). 

Бой в Кігщсіот происходил следующим образом. Сообща¬ 
лось, что на вас нападает вражеская армия неизвестным чис¬ 
лом. Вы набирали войско, неся тем большие расходы, чем 
большее войско хотели получить. Далее сверялось, у кого ар¬ 
мия многочисленнее. Кто больше народу привел, тому и доста¬ 
вался лавровый венок победителя... 

Были и другие стратегии, в том числе и космические. В 
СССР, как правило, они создавались энтузиастами-програм- 
мистами на основании собственных сценариев, “на загниваю¬ 
щем Западе” (как известно, “гнил” он до перестроечного 1985 
года и еще какое-то время после того) процветало перенесе¬ 
ние в компьютерную среду настольных военных стратегий. В 
сущности, жанровая группа \ѵаг§ате зародилась именно в те 
времена и может считаться едва ли не самой старой. 

Однако все это были предтечи, вестники будущего. Наце¬ 
пив на нос очки в роговой оправе, зажав нос клетчатым плат¬ 
ком и закопавшись в многолетнюю пыль позабытых архивов, 
можно отыскать массу игр, идеи и находки которых прояви¬ 
лись в современных “ультра-оригинальных” хитах. Но сколь¬ 
ко бы мы не изобличили плагиатов на игровом небосклоне, 
суть дела от этого изменится. 

А суть такова, что походовые стратегии предшествовали 
всему, и не знал мир наш понятия “геаі-ііте”, пока не объяви¬ 
лась Зііп Тхи’х Апсіепі Агі оГ \Ѵаг. 

Обнаглевший компьютер 

Нет, это действительно была первостатейная наглость! 
Только представьте: вы откидываетесь на спинку стула, чтобы 
разработать очередной врагогубительный маневр, а тем време¬ 
нем названный враг, вместо того, чтобы смирно ждать вашего 
хода, продолжает двигать свои войска!.. 

Легкая пехота и подразделения лучников — они угрюмо и 
бесконечно тащились куда-то (в бой?) по карте, и своим ту¬ 
пым неустанным движением демонстрировали рождение но¬ 
вой игровой системы. На компьютерах, едва ли не самых пер¬ 
вых из АТ, тогда еще ни о чем не подозревавшие игроки могли 
наблюдать возникновение геаі-ііте 8ІгаІе§у. 

Зип Тги’в Апсіепі Агі оГѴѴаг, если нам не изменяет память, 
была первой. И достигнутый в ней прорыв долгое время не 
был замечаем игровыми разработчиками. Вплоть до 1989 года. 
Почему именно до восемьдесят девятого? Потому что в имен¬ 
но в этом году на тогда еще никому не известном ВиШго§ про¬ 
изошло 
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Явление бога, 

и имя тому явлению было Рориіош. И то была одна из са¬ 
мых революционных компьютерных игр за всю историю. 

События Рориіоиз разворачивались в реальном времени, 
однако геаі-ііте стратегией он, в принципе, не являлся, пред¬ 
ставляя собою такое жанровое ответвление, как Оосі-8іт (“си¬ 
мулятор божественного правления”). 

Живописная местность — и несколько жалких хижин, пре¬ 
тендующих на роль людского поселения. Вождь племени по 
совместительству является глашатаем божественной воли (ва¬ 
шей воли) и носителем магической силы. Он повелевает пле¬ 
менем, указывая, чем следует заниматься в настоящий момент: 
отстраивать поселение, идти основывать новое, отправляться 
войной на вражины земли... 

Вождь с умом применяет заклинания, среди которых есть 
как боевые, так и общехозяйственно-геодезического значения. 
Многие из заклинаний (особенно — боевые) “оплачиваются” 
за счет равномерно накапливающейся маны — магической 
энергии. 

Среди боевых заклинаний есть вполне ортодоксальные 
(шарахнуть врага чем-нибудь с небес), а есть достаточно экзо¬ 
тичные (заклятие “Армагеддон”: вожди племен сходятся в од¬ 
ной точке карты для решающего поединка, и пока они сража¬ 
ются, отовсюду стекаются подвластные им люди племен, в 
буквальном смысле “вливаясь” в них). 

Что касается мирной магии, то она сводилась к созданию 
озер/возвышенностей и прочему подобному. Правда, и ее мож¬ 
но было применить на поле брани, создав озеро под ногами на¬ 
ступающей армии и уподобив ее храбрых воинов тонущим в 
тазу с водой котятам. 

Уникальнейшей чертой Рориіоиз была система управле¬ 
ния. Не в том смысле, что клавиши управления занимали не¬ 
сколько страниц в неслыханно огромным по тем временам 
60-страничном руководстве, — идея была такова, что вы дик¬ 
товали свои приказы вождю, обладая над ним марионеточным 
контролем, а все прочие исполняли команды “его вождячьего 
превосходительства”. 

Глобальным недостатком Рориіоиз стала чрезмерная слож¬ 
ность для понимания (по тогдашним меркам-то!). Глобальным 
достоинством Рориіоиз — исключительная оригинальность, к 
которой ВиШто§ постоянно стремятся с момента своего осно¬ 
вания во всех своих играх. 

- Эй, секунду! — воскликнет читатель, прерывая наш рас¬ 
сказ на полуслове и выказывая признаки конкретизированного 
интереса. — А Сосі-Зіт — это, собственно, что такое? 

СосІ Зіт — симуляция божественной власти, подразуме¬ 
вающая возможность влияния игрока на некие макропроцессы, 
происходящие в игровой среде. Причем степень этого влияния 
значительно превышает силы обычного “смертного” человека. 
Видоизменение природных ландшафтов, организация сейсми¬ 
ческих катаклизмов, определение жизни целого народа — вот 
лишь некоторые черты Ооё-Зіт. 

Причем Ооб в данном случае не стоит понимать как едино¬ 
го и неделимого Бога — речь идет скорее о божке, наделен¬ 
ном ограниченными полномочиями, действующими на ограни¬ 
ченном участке доступной для проживания подвластных ему 
народов территории. “Зоной правления” божка может стать и 
подземелье. И островная колония. И город, сим-град там ка¬ 
кой-нибудь... 

Сим-Г рад 

В 1990 году на Махіз увидел свет 8ітСіІу, продемонстри¬ 
ровавший новое жанровое ответвление, возникшее как край¬ 
ний вариант от Рориіоиз. Отказавшись от каких бы то ни было 
военизированных баталий (все равно с каким оружием: дуби¬ 
нами, ружьями, ракетными установками), ЗітСіІу продемон¬ 
стрировал симулятор города, управление которым осуществ¬ 
лялось в реальном времени. И происходило оно в соответст¬ 
вии с принципами 6оё-8іт, реализованными в Рориіоиз. 
Пескопроходцы и лесокосы 


А потом наступил 1992 год. И появилась Випе 2: ТЬе 
Виіісіігщ оГ а ОупаЧу, превратившая \ѴеМ\ѵоос18іис1іо5 в звезду 
мирового масштаба. И то была первая — кто бы что ни гово¬ 
рил! — первая геаі-ііте стратегия. Первая в том виде, как мы 
с вами привыкли воспринимать этот жанр сегодня. 

То, чего не могло не быть 

Великолепная (для 1992 года, конечно) ѴОА графика, ос¬ 
нованный на фантастическом шедевре Френка Герберта сюжет, 
динамизм и высочайшая сбалансированность действия, прием¬ 
лемые системные требования — 286 и 1 МЬ РАМ... Перечис- 
иііі. іе факюры. МЕШДТ I 0РТЮ115 I ГгиЛСв ГГі щаіл 
которые принес¬ 
ли Оипе 2 успех, 
смысла нет, так 
как всякий от¬ 
лично представ¬ 
ляет себе, что 
сне есть такое, 
даже если в Оипе 
2 и не играл 
(кстати, для об¬ 
щего образова¬ 
ния рекомендуется). 

Оипе 2 — геаі-ііте стратегия, она есть научное определе¬ 
ние данного жанра, воплощенное в компьютерном варианте. 
Одна из самых культовых игр всех времен и народов. Она со¬ 
здала жанр. И не было б ІЭипе 2... 

Впрочем, ее не могло не быть. Слишком уж очевидна идея 
строительства базы и штамповки разновеликих по силе юни- 
тов, которые затем сшибаются друг с другом под умелым уп¬ 
равлением игрока, осуществляемым в реальном времени. 

Для игровой индустрии появление Биле 2 было запрограм¬ 
мированным явлением, также как и изобретение таблицы Мен¬ 
делеева для химии, а ядерной бомбы — для военной промыш¬ 
ленности. И хвала \Ѵекі\ѵоогі, что они в девяносто втором по¬ 
дарили нам Пипе 2, а не сосредоточились на одних лишь при¬ 
ключенческих ТЬе ідщепсі оі' Кугапсііа. .. 

Относилась ли Эипе 2 к классификации Соб-Зіт? Да ни¬ 
когда. Военачальник и божок — не одно и то же. Божествен¬ 
ный промысел подразумевает, что вы влияете на происходя¬ 
щие в игровой среде процессы, но ни в коем случае не обреме¬ 
няете себя непосредственным руководством. Бог есть чудо. 
Пеиз ех МасЬіпа, выражаясь по-латыни. Сверхсущество, над¬ 
зирающее за каждым и способное воздвигать/разрушать горы и 
прокладывать/иссушать реки, расставлять/убирать полицей¬ 
ские участки и руководить миграциями народов. Но бог не ста¬ 
нет возиться с ремонтом бронемашины и тайком вести полу¬ 
живой Девастатор позади башенных укреплений врага для на¬ 
ведения шухера в его тылу! 

То, чего долго не было 

Вот оно! Новое слово! Хит, подобный эффекту разорвав¬ 
шейся бомбы! Глоток свежего воздуха! Луч света в темном цар¬ 
стве! Крестный отец всех будущих таких же, как он! 

Так где они, которые такие же? Где схоронились?! Благо¬ 
родные Атридесы, алчные Ордосы и коварные Харконены по¬ 
очередно достигли победы, и уж пески планеты Аракис вдоль 
и поперек исхожены и изъезжены, и все полукилометровые 
черви сгнили под землей, расстрелянные танковыми дивизио¬ 
нами, ан продолжателей — нет как нет! 

Лишь по истечение двух лет на благодатной почве изголо¬ 
давшийся по следующему геаі-ііте общественности произрос 
ѴѴагсгаГі: Огс$&Ншпап$, сделанный отнюдь не гигантом игро- 
деланья, а каким-то совершенно непонятным Вііггагсі 
Епіегіаіптепі, которого вроде и знали, да не очень многие... 

Что был первый \УагсгаГі? Да та же Випе 2, перенесенная 
в фэнтезевую среду, с большим уклоном в сторону хозяйствен¬ 
ных мероприятий, с несколькими “безбазовыми” миссиями 
(поставленное задание требовалось выполнить ограниченным 
войсковым контингентом — подобное впервые было введено 
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СІопе&Сопдиег 


в 8ип Тги’8 
Апсіепі Агі оГ 
\Ѵаг) и много¬ 
пользователь¬ 
ской игрой по 
модему. Ну, еще 
заклинания 
(вспомнили-та- 
ки о Рориіоиз!). 

Ну, крылатый 
демон-морок с 
мечом гораздо краше, чем 8опіс Тапк или Пеѵіаіог. А так — 
ну та же Бипе 2, ей богу! Да и по популярности, в общем-то, 
вполне сравнимо... 

Что могут орки против танков? 





И вот с 1994 года стартовала битва титанов, временами до¬ 
ходившая до смешного; битва, не утихшая даже и по сей день. 
“Орки” яростно конкурировали с “танками” за обладание сим¬ 
патиями и кошельками восхвалявшего их на все лады играю¬ 
щего человечества. Схема, по которой происходила битва, до 
последнего времени оставалась неизменной: ХѴезІшооб пред¬ 
принимает попытку оторваться на лидирующие позиции, 
ВНггагб его через полгодика нагоняет. 

Проведем хронологию названного сражения. 

1995 год: “Обмен любезностями”. 

\ѴезІ\ѵооб выпускает Соттапб&Сопциег, который в наро¬ 
де, несмотря на все протесты разработчиков, упорно звали 
“третьей Дюной”. И, надо сказать, совершенно справедливо. 
С&С отличался от Бипе 2 на несколько порядков меньше, чем 
от Биле 2 отличался первый ХѴагсгай. Добавилась вполне оче¬ 
видная поддержка многопользовательской игры, вместе с неко¬ 
торым улучшением качества графики возросли системные за¬ 
просы, мультики сделались покруче... Зато вся игровая меха¬ 
ника осталась прежней, разве что сюжет претерпел кардиналь- 
: изменения и привел к 
печальному искоренению 
“червячьего” присутст¬ 
вия. Что же касаемо АІ, 
то его способности воз- 

-росли прямо-таки непо- 

НЦ мерно: если раньше он 
■Э: был подобен интеллекту 
годовалого ребенка, то те- 
Н| перь уже “эволюциониро- 
В вал” лет эдак до полуто- 
Чі ра-двух... 

^ Ответом ВНггагб стал 
ѴѴагсгаГі II: Тібе$ о! І)агкпе$$ (самый конец 1995), главным 
преимуществом которого над С&С в итоге оказалась 8ѴОА 
графика. Стоит упомянуть также и о том, что ВНггагб, должно 
быть, решили доказать всему миру, что способны отрешиться 
от клонирования Бипе 2. Методом доказательства стало уве¬ 
личение удельного веса хозяйственных мероприятий, привед¬ 
шее к тому, что многие в \Ѵагсгай II играть вообще не стали. 
Оно и понятно: не у каждого достанет терпения на то, чтобы на 
каждой последующей миссии выполнять десятки одних и тех 
же ир@габе’ов. Иных существенных отличий ХѴагсгаГі II не нес 
— пожалуй, стоит еще принять во внимание использование 
воздушных (как и в С&С) 
и водных (не как в С&С) 
пространств. Всяческие 
там новые ресурсы и про¬ 
явившиеся у рыцарей спо¬ 
собности к творению 
волшбы в расчет не берут¬ 
ся, так как определяющи¬ 
ми не являются. Кто не 
согласен — может поспо¬ 


рить. 

1996 год: “Клониро- 
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вание ”. 

ХѴезІѵѵооб, обрадованные успехом и светящимся в глазах 
игроков ожиданием продолжений, принимаются активно экс¬ 
плуатировать тематику С&С. В середине года появляется 
сборник дополнительных миссий Соѵегі Орегаііош, ничем 
особенным не выделяющийся. Далее, под конец года, успев 
всем опостылеть 
своими недель¬ 
ными проволоч¬ 
ками со сроками 
выхода, объявил¬ 
ся Кеб Аіегі, не¬ 
жданно-негадан¬ 
но оказавшийся 
чуть ли не совер¬ 
шенно самостоя¬ 
тельной игрой. 

Во второй раз со 
времени Бипе 2 
достославные 
ѴѴезІѵѵооб, про¬ 
сим прощения, 
предпринимают 
попытку на¬ 
смерть перепу- 

знаете чем. Име¬ 
ется в виду, что 
пескоспайсов- 
ский сюжет, пре¬ 
терпев метамор¬ 
фозу в тибериумный метеоритодождь, ныне предстает как раз¬ 
борки между Советами и Американосами с участием присной 
памяти Кейна. Нововведения: 8ѴСА под \Ѵіпбо\ѵ$, усложнив¬ 
шиеся миссии, несколько новых юнитов (среди которых преоб¬ 
разование любящего сигареты и Коск’п’КоІІ коммандос в ми¬ 
ловидного суперкиллера Таню), недотягивающее до \Ѵагсгай 
возросшее использование водных пространств, введение воз¬ 
можности свободного редактирования чуть ли не всех игровых 
параметров через гиіез.іпі. Кеб Аіегі в кратчайшие сроки пере¬ 
валивает через рубеж продаваемости в миллион копий. 

А что же поделывают ВНггагб? Да ничего — с головой 
уходят в создание ПіаЫо, не желая или не додумавшись клони¬ 
ровать самих себя и постулировав принцип: “Мы выпускаем 
только хитовые игры!”. Что, впрочем, не мешает им выбросить 
на рынок \ѴагсгаГ( II: Веуопб (Не Оагк Рогіаі — сборник новых 
миссий, сварганенный на СуЬегІоге 8іибіо8. Качественный уро¬ 
вень Веуопб Йіе 
Багк Рогіаі даст 
сто очков вперед 
Соѵегі Орега- 
Ііоп8, но, конечно 
же, никаким об¬ 
разом не может 
сравниться с та¬ 
ким “финтом 
ушами”, как Кеб 
Аіегі. 

С конца 1996 
года начинается 
расхождение в политике \ѴевІ\ѵооб и ВНггагб. Появление Кеб 
Аіегі частично прекращает обмен ударами: Оипе 2 — \Ѵагсгай, 
С&С — ХѴагсгай II, Соѵегі Орегаііопз — Веуопб іЬе Багк 
Рогіаі, Кеб Аіегі — <прочерк>. 

1997 год: “Рокировка”. 

\Ѵе8І\ѵооб выпускают совершенно позорный Соипіегзігіке 
(в сущности — автономный сборник миссий к Кеб Аіегі), един¬ 
ственной светлой стороной которого являются секретные мис¬ 
сии II Саше ігош Кеб Аіегі — борьба с гигантскими муравья¬ 
ми, и добиваются впечатляющих успехов в самопародирова- 



















нии. Ближе к середине года появляется интер¬ 
нетовский С&С 8о1е 8игѵіѵог — ёеаіІітаісЪ в 
среде С&С (у каждого из игроков — одна еди¬ 
ница техники, на которой он куролесит по ле¬ 
сам и весям С&С, приканчивая подвернув¬ 
шихся под руку других игроков). Хотелось бы 
знать, не был ли 8о1е 8игѵіѵог ответом 
ХѴевілѵооё на выпущенный Вііггагё на стыке 
96-97 годов БіаЫо :-)) . И — самое интерес¬ 
ное. Как сейчас становится известно, 
\Ѵе$і\ѵооё еще не угомонились и собираются 
по второму заходу “проклонировать” Неё 
Аіегі с еще одним сборником миссий — 
АПегтаНі. Предполагается, что Айегшайі бу¬ 
дет содержать новые юниты для тиШрІауег... 
Думается, в данном случае можно обойтись 
без комментариев. 

Так, а Вііггагё-то как же? Неужто развя¬ 
зали своему главному конкуренту руки — 
ушли на покой? Ответом на сие нелестное 
предположение будет одно-единственное 
слово: 8іагсгаГі. По совместительству — “ор¬ 
ки в космосе”, как его обзывали до тех пор, 
пока Вііггагё не предоставили на всеобщее 
рассмотрение нормальные скрины, где косми¬ 
ческие крейсера уже не были перерисованны¬ 
ми орочьими кораблями... 

\Ѵезі\ѵооё все еще замышляют С&С 2: 
ТіЬегіит 8ип, время от времени грозясь тем, 
что он “будет трехмерный и вообще новое 
слово в геаі-ііте” (кстати, Тоіаі АппіЫІаііоп 
появится раньше, и он тоже очень даже ЗБ). 
Ему ответом скорее всего станет ЗѴагсгаГі III 
— он тоже в планах Вііггагё, с той лишь ого¬ 
воркой, что над ним еще даже и думать не на¬ 
чинали. Но и С&С 2, и \Ѵагсгай III пока что 
относятся к разряду “светлого будущего”, а 
вот Зіагсгай, неоднократно перенесенный, 
ожидается уж осенью 1997 года. 

Зная Вііггагё, рискнем предположить, что 
8іагсгай будет мощнейшим продолжением 
традиций \Ѵагсгай — но с собственной игро¬ 
вой механикой и сильно отличающимся игро¬ 
вым процессом. И тогда уже Вііггагё захва¬ 
тят лидерство, разом перечеркнув все “дости¬ 
жения” на почве Неё Аіегі и иже с ним, и те¬ 
перь уже ХѴезГѵѵооё будут вынуждены бежать 
вдогонку. Но, однако ж, не будем спешить с 
выводами — цыплят по осени считают. 

Опять же 1997 год: “Дополнитель¬ 
ные проекты”. 

Да уж. Поискать сходств в политике 
ѴѴезПѵооё и Вііггагё — так можно первый 
том “Советской Энциклопедии” перечнями 
позаполнять! 

Несколько месяцев назад Вііггагё объяви¬ 
ли о подготовке анимационного квеста 
\ѴагсгаЙ: Ьогё оі ійе Сіапз, где глазами моло¬ 
дого орка с благонравным именем ТЬгаІІ 
(“раб” в переводе) вы должны увидеть все чи¬ 
нимые людьми несправедливости и уверовать 
в высшие идеалы орочьего племени. 

Собственно, здесь-то \Ѵезі\ѵооё и совер¬ 
шают, впервые за все время, ответный ход (до 
того это была прерогатива Вііггагё), совсем 
вот только что распустив слухи о 
Сопипапё&Сопциег: Соішпапёо, игре жанра 
ЗБ асііоп во вселенной С&С. Хотелось бы 
знать, о каком именно “соттапёо” пойдет 
речь: о том, который в С&С, или все же о том 


(той?), который(ая) в Неё Аіегі? Если имеет 
место второй вариант, то С&С: Соттапёо 
скорее уж составит конкуренцию ТотЬ 
Каіёег, чем какому-либо из запланированных 
на ближайшее время проектов Вііггагё... 

На этой ноте мы заканчиваем хроникаль¬ 
ное изложение битвы двух столпов геаі-ііте 
и, испустив облегченное “уффффф!!”, переход 
дим к другим выдающимся представителям 
жанра стратегии (кстати, мы не стали оста¬ 
навливаться на различных третьесортных 
сборниках уровней для ѴѴагсгай и С&С — 
они того не стоят). 

Сос1-5іт: ЛИНИИ ЖИЗНИ 



Посвятив Ооё-8іт немало места на стра¬ 
ницах, мы так и не разобрались с его положе¬ 
нием в архитектуре стратегического жанра. 
Более того, у кого-то могло сложиться убеж¬ 
дение, что 6оё-8іт существовал лишь на са¬ 
мой заре становления геаі-ііте и является об¬ 
реченным на вымирание тупиковым течени¬ 
ем, представленным двумя-тремя играми, и 
не более того. А потому и говорить о нем сто¬ 
ит разве что в рамках изучения того, как за¬ 
рождался геаі-ііте. 

Логично? Логично. Будем переубеждать. 

Линия Рориіот. 

Отец-основатель Ооё-8іт, Ъиіі Лозов¬ 
ский Рориіош, и по сей день остается неврев- 
зойденным в своем роде. На Ви11Гго§ увидели 
рождение почти провальный Роѵѵегтоп§ег 
(1991), продемонстрировавший незначитель¬ 
ный крен в сторону чистопородной геаі-ііте 
стратегии, и Рориіош 2 (1993), вполне доб¬ 
ротный, но, если заглядывать в корень, ничем 
не отличавшийся от первой части. В ближай¬ 
ших планах ВиШго§ находится Рориіоиа 3 
(1997?), который позиционируется как “сред¬ 
нее арифметическое” между Ро\ѵегтоп§ег и 
Рориіоиз 1/2. 


Пробовали ли другие компании скопи¬ 
ровать Рориіот? 

В той или иной степени — несомненно. 
Примером тому служит Сепема (1993), она 
же и ІЛіітаіе Вотаіп Однако ее успех был 
достаточно скоротечен, и ныне немного оты¬ 
щется фанатов, для которых эти имена гово¬ 
рят хоть что-то. 

Неужели же не было успешных если не 
подражаний, то хотя бы близких по свое¬ 
му строению игр? 

Были. 


...группа людей оказывается на террито¬ 
риях, которым не нашлось места на сущест¬ 
вующих картах.стремясь выжить, они ос¬ 

новывают поселение, которое призвано вер¬ 
нуть им утерянное благополучие.молодая 

колония развивается в соответствии с закона- 
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минут на десять. 
Причем для вне¬ 
дрения идей 
ЗітСіІу в “мура¬ 
вейники” и 
“башни” нередко 
привлекались 
сторонние разра¬ 
ботчики. 

Единствен¬ 
ный достойный 


упоминания проект 
из всей этой кучи — 
ЗітСорІег, где игрок 
в кабине вертолета 
проводил дни и ночи 
напролет в воздуш¬ 
ном пространстве 
города, который при 
желании мог быть 
построен в игре 
ЗітСіІу и затем им¬ 
портирован в 

го ожидать, оказалось 
спасение заложников, участие в тушении пожаров и тому по¬ 
добное. 

Сейчас Махіз замысливают 8ігееІз оГ ЗітСіІу (читай — 
БеаіЬ Тгаск на улицах ЗітСіІу), где будет применена опробо¬ 
ванная в ЗітСорІег система импортирования готового города, 
и ЗітСіІу 3000, который должен стать по-настоящему трех¬ 
мерным, в отличие от первых двух частей. 

2) В 1995 году на 8іегга вышел разработанный купленной 
ею студией Ітргеззіопз зітсііу’подобный Саезаг 2, переносив¬ 
ший действие во времена возвышения Древне-Римской Импе¬ 
рии и отличавшийся от своего прародителя в первую очередь 
введением элементов сражений, которого в ЗітСіІу отродясь 
не бывало. Другим клоном тахіз’овской игры стал АГіегЬіГе 
(1996), зародившийся в ореоле славы ЬисазАгІв. АйегЫіё со¬ 
здавал концепцию рая и ада, которые необходимо было отстра¬ 
ивать с целью создания “должных” условий для постоянно 
прибывающих с земли грешников и праведников. АйегЬіГе со¬ 
держал бездны юмора, но отнюдь не бездны играбельности, а 
потому, произведя изрядную шумиху в средствах массовой ин¬ 
формации, вскоре был благополучно забыт и канул в небытие. 

3) ВиШто§ всегда были не прочь поэкспериментировать в 
сфере Оосі-8іт. И в 1994 году они попробовали удивить игро¬ 
вой мир симулятором обустройства (и управления) парка ат¬ 
тракционов — ТЬете Рагк. Как и всякий, кто пытается идти по 
непроторенному пути, ВиШто§ всегда писали свою историю 
чередой взлетов и падений, двигаясь по синусоиде. ТЬете Рагк 
находится в нижней зоне этой синусоиды. Концепция нестан¬ 
дартна — но низковатая играбельность. 

Что ж... Выждав три года и учтя допущенные в ТЬете Рагк 
просчеты, в девяносто седьмом неугомонные рориіоиз’цы со¬ 
здали ТЬете Нозрііаі — на сей раз симулятор управления 
больницей. Инсталлируя игру на свой видавший виды винчес¬ 
тер и осуществляя магическое действо “зіагі §ате”, вы стано¬ 
вились главврачом, в попечении которого оказывается далеко 
не самая ппеѵс- 


певающая боль¬ 
ница. Нанимая 
медперсонал, за¬ 
купая дорогосто¬ 
ящее оборудова¬ 
ние, отстраивая 
корпуса и следя 
за порядком, вы 
отчаянно стреми¬ 
лись вылечить 


ми экономики — 
возводятся жи¬ 
лые постройки, 
прорубаются 
шахты, строятся 
пекарни.ко¬ 

лония быстро 
разрастается и 
начинает претен¬ 
довать на окрест¬ 
ные земли, кото¬ 
рые заняты туземным населением.развязывается война... 

Віие Вуіе заложили свою победоносную серию в 1993 году 
вместе с выпуском 8егГ Сііу. Игра стяжала всемировую извест¬ 
ность, но прорывом не стала — прорыв был совершен в 1994 
году ее ремейком ТЬе ЗеШегз. В ТЪе Зеіііегз / ЗегТ Сііу произо¬ 
шел отказ от божественной воли, проявлявшейся через лидера 
отдельно взятого племени, и игрок получил гораздо большие 
полномочия, что несколько отдалило игру от Оо<1-8іт в сто¬ 
рону геаі-ііте стратегий. Однако игрок не управлял персона¬ 
жами — его функции сводились к строительству/колонизации 
и отдаче “судьбоносных” для колонии приказаний. Колония 
могла развиваться и без участия игрока — вплоть до того, что 
вы могли часок посидеть перед экраном монитора в роли на¬ 
блюдателя, не прикасаясь к клавиатуре и мыши. Возможно ли 
подобное в Эшіе 2? Разве что если вы решили покончить 
жизнь самоубийством. Это — еще один пример различий меж¬ 
ду Оо<1-8іт и обычным геаі-ііте. 

В 1996 году на свет явился не менее популярный ТЬе 
8еШег5 2: Ѵепі, Ѵіеіі, Ѵісі, который через месяц после своего по¬ 
явления уже расценивался всеми не иначе, кроме как крайний 
полюс геаі-ііте, где минимизация боевых действий соседство¬ 
вала с внедрением гигантской и крайне проработанной систе¬ 
мы хозяйственного микроменеджмента. Еще б чуток — и игру 
смело можно было бы причислить к лику “экономических си¬ 
муляторов”! В то время 
как раз шли яростные спо¬ 
ры в отношении того, ка¬ 
кой путь более перспекти¬ 
вен: С&С, где основной 
упор делался на страте¬ 
гию, или \ѴагсгаГі 1/11, где 
немалое внимание уделя¬ 
лось хозяйствен- 

но-ир§га<іе’овым меро¬ 
приятиям. ТЬе ЗеШегз 2 
явно ратовал в пользу вто- 
успех вообще отрешившегося 
от бремени хозяйственных мероприятий 2, о котором мы еще 
переговори^, и последовавшие тенденции по “выявлению 
среднего” между 2 и С&С вполне очевидно доказали, что иг¬ 
рающий люд в стратегиях хочет заниматься войной, а не стро¬ 
ительством и торговлей. Мы еще вернемся к этой теме — как 
к одной из причин стандартизации и взаимоклонирования в се¬ 
годняшнем геаі-ііте. 

Линия ЗітСіІу. 

Вот уж чья линия жива и по сегодня цветет дурным цветом 
— так это ЗітСіІу от Махіз! 

1) Сами Махіз, создав 
совершенно бесподобный 
ЗітСіІу 2000 (чего стоит 
хотя бы даже точеная 
8ѴОА графика в 93-м!), 
углубились в выкачивание 
из народных масс денеж¬ 
ных средств методом 
штамповки всевозмож¬ 
нейших 8ітНечто, одно 
перечисление и припони- 
мание которых растянется 
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потоком поступающих в вашу “лечебницу” 
больных, гораздо больше радея о финансовых 
счетах и уважении вышестоящих чиновников, 
так как в дальнейшем вас должны были (при 
должном успевании) перевести в более пре¬ 
стижную больницу. Черный юмор, комичная 
анимация и необычность самой игровой ситу¬ 
ации в полной мере возместили ВиШтод про¬ 
вал, понесенный с ТЪете Рагк. 

4) И вновь мы обращаемся к ВиШго§. 

“А что, если поменять Добро и Зло мес¬ 
тами? Что, если претворить в жизнь борьбу 
Зла против Добра, а не наоборот, как это при¬ 
нято в большинстве игр?” 

Мало кто задумывался над тем, что 
Пшщеоп Кеерег (лето 1997) находится на 
территории Оо<1-8іт, микшируя элементы 
ЗітСіІу 2000 по части отстраивания подземе¬ 
лий с “божественной” системой управления 
юнитами, зародившейся еще в Рориіоиз! 



Юниты обладают собственными волей и ха¬ 
рактером, они действуют самостоятельно. В 
вашем распоряжении — повелевающая 
длань, с помощью которой можно перетаски¬ 
вать существ по подземелью; однако вы не 
можете управлять ими, как в обычной 
геаі-ііте стратегии. К вашим услугам гло¬ 
бальные заклинания (есть даже пришедший 
из все того же Рориіоиз Армагеддон, собира¬ 
ющий всех существ обоих лагерей в одном 
месте для решающей битвы) и возможность 
устраивания ловушек. Используются деньго¬ 
приносящие ресурсы в виде золота и драго¬ 
ценных камней (которые не столь уж сильно 
отличаются от, соответственно, золотых 
шахт и нефтяных скважин в \Ѵагсгай II), одна¬ 
ко само строительство происходит методом 
разграничения зон — а это уже чистой воды 
ЗітСіІу 2000. 

Радостным моментом Пип§еоп Кеерег 
также является внедрение элементов ЗБ 
асііоп и легчайший налет ЕРС (в плане повы¬ 
шения характеристик персонажей); впрочем, 
на жанровой принадлежности игры это никак 
не сказывается. 


Бші^еоп Кеерег наглядно демонстрирует, 
что Ооб-8іт еще не канул в лету — наобо¬ 
рот, содержит непознанные глубины, кото¬ 
рые можно раскапывать в течение многих де¬ 
сятилетий. Другой вопрос, что создать как бы 
“оригинальную” геаі-ііте стратегию гораздо 
проще и спокойнее, чем серьезный Оосі-8іт. 

Другие линии. 

1) Зачатый на Ітргеззіопз феодаль¬ 
но-стратегический Ьогбз оГ ІЬе Кеаіш (1994) 
стоит особняком, представляя собой грему¬ 
чую вариацию от ТЬе ЗеПІегз, постепенно (по 
мере выпуска продолжений) клонящуюся от 
Іигп-Ьазеё в сторону геаі-ііте. Мы относим 
“лордов” к Оо(і-8іт — рискованный посту¬ 
пок с нашей стороны. Как нам кажется, в иг¬ 
ре присутствуют множественные глобальные 



элементы, на развитие которых игрок оказы¬ 
вает лишь косвенное влияние, — характер¬ 
ный признак “богосимуляции”. 

“Крестьяне королевств” — так поначалу 
прозывали Ьогйз за детальный менеджмент 
сельскохозяйственных работ по уборке уро¬ 
жая и выращиванию коровьих стад, предназ¬ 
начением которых было идти на ублажение 
желудков не в меру прожорливого населения. 
Подобно ТЬе 8еИ1ег$, “лорды-крестьяне” 
низводили элемент батальных сражений до 
похоронно-плачевного минимума, за что и 
были отринуты большей частью играющего 
человечества как “фуфло”. 

Ітргеззіопз, перейдя под крыло 8іегга, в 
добровольном (либо принудительном?) по¬ 
рядке учли ошибки чрезмерного крестьянизи- 
рования и воткнули во вторую часть, Ьогсіз оГ 
ІЬе Кеаіпі 2 (конец 1996), геаі-ііте сражение 
при сохранении походовой структуры орга¬ 
низации игры и продолжении использования 
коров как пищеварительного ресурса. 

Получилась сборная солянка. 

Во-первых, феодальное хозяйствование 
никак не согласовывалось с геаі- Ііте сраже¬ 
нием. Помимо всего прочего, было совер¬ 
шенно непонятно, на каких именно игроков 
рассчитывают Ітргеззіопз, на походовиков 



КнязЫ 

Мвіцщесівеніые Ішаны снрвтали на 
земле славіи магический браБіеі, лающий 
впасть над смертными. Охранять Бокровище I 
| іитаны оставит дракіна, послушнаго только | 
принарежащему йрру Хранитешо 
Амулету Дракона. 

Ни в рин из рей Желтые Собаки Пустыни 
| убиіанп Ирра а части Амулета нападают в руки ] 
трем героам; викингу Харрьду, іизаітийцу 
Миіаияу и славянину Одинокому Валку. 

Каждый из иих преследует сюи ^яи, 
но всех тероев объединяет одно: 

~ стремление ео что бы то ни стало 
добраться до матичесхото браслета. 

Кто из оих сможет одолеть остальных 
и завладеть наследием Титанов? 


Ролева» игра е элементами стратепи. 
ДревняяРусьѴІИ века. 

Князь: Амулет Праш. 

пути ірех героев пересекутсв в нехабре... 


[лета 
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или реалтаймов- 
цев? В итоге од¬ 
ни ругали игру за 
I сражения, а дру- 
— за то, что 
I сражений мало, а 
|хозяйствования 
• много. 
Во-вторых, 
I бой получился 
I слишком схема¬ 
тичным, с полным отсутствием АІ и не идущий ни в какое 
сравнение с \Ѵагсгай/С&С. Единственным отрадным момен¬ 
том стало внедрение осадных орудий и затяжной штурм зам- 

В-третьих, продолжался никому не нужный коровий гено¬ 
цид. 

Но Ітргеззіопз не сдавались. И в середине нынешнего года 
выпустили Еогёз оі Иіе Кеаіт: 8іе§е Раск, сократив до нуля всю 
феодальную структуру правления и оставив один лишь 
геаі-ііте бой. Выигрышный ход — но запоздалый. С этого сто¬ 
ило бы начинать. Да и, как говорилось, отсутствие искусствен¬ 
ного интеллекта для геаі-ііте стратегии всегда оказывается 
пагубным. 

2) 8Ьаётѵ Ргемсіепі от ПС. Тше появился в 1992 году; в 
1996 году его идеи были заново преподнесены в СуЬегЛиёаз от 
Мегіі 81шііо8. Эти две игры составляют совершенно уникаль¬ 
ный поджанр Ооё-8іт — симулятор президентского правле- 

Вы — президент США. В вашу задачу входит управление 
страной, принятие важных политических, экономических и во¬ 
енно-оборонных решений — и принятые решения затем про¬ 
водятся в жизнь силами кабинета министров, с которыми вы 
непосредственно общаетесь. Большой популярности ЗНаёоѵѵ 
Ргеяіёепі и СуЬепІисІаз не стяжали, так как рассчитаны на 
; очень узкий круг поклон- 
: ников. 


Были в Ооё-8іт и 


целью перечислять все, 
что было создано за пери¬ 
од развития жанра, и оста¬ 
навливаемся исключи¬ 
тельно на сколько-нибудь 
выдающихся разработках. 
Впрочем, как вы можете видеть по объему данной статьи, та¬ 
ковых набирается совсем даже не мало :). 

КеаІ Тіте: ШЖЕШНІШ? 

“СІопе&Сопциег” — “Склонируй и завоюй”. Берешь лю¬ 
бой “Навигатор”, начинаешь перелистывать раздел ргеѵіеѵѵ, и 
первая же мысль, которая приходит в голову: да откуда ж 
берется столько их... этих самых... как их там... клонов!.. 

Примеров подражаний и беспардонного копирования в 
геаі-ііте можно отыскать сколь угодно много. И тем не менее 
суждения о том, что в геаі-ііте есть одни лишь переделки 
Пипе 2 / С&С и \Ѵагсгай, в действительности никак не могут 
считаться верными. История развития жанра помнит немало 
примеров, когда появлялись совершенно неожиданные и нару¬ 
шающие всякую доктрину разработки, многие из которых вос¬ 
ходили на вершины славы и почета, другие же, малость поты¬ 
кавшись в подножия хит-парадов, оседали в тлен безвестнос¬ 
ти. 

Оседали, чтобы потом проявиться в сегодняшних натуж¬ 
ных усилиях стратегиеразрабатывающих компаний измыслить 
“нечто доселе невиданное” и удивить всех и вся небывалым 
размахом крыльев своей ничем не обремененной мысли. Надо 
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сказать, по большей части неудачных усилиях. 

Одиночка против орды 

В некотором царстве, в некотором государстве жил да был 
юный отрок, и звали его Чонси. И прислуживал тот отрок за 
королевским столом, старательным образом подавал цыплят 
жареных и убирал остававшийся после трапезы мусор. 

Однажды так случилось, что Его Величество неудачным 
образом заглотило кусок цыплячьего мяса, которое имело не¬ 
вежливость застрять в королевском горле, поставив названное 
горло, а заодно и Его Величество, под угрозу удушения. Чон¬ 
си, не растерявшись, треснул по королевской спине, и злосча¬ 
стная цыплячина была исторгнута вместе с сообщением, что 
“Он спас мою жизнь. Он... герой!”. 

Так отрок Чонси оказался произведен в сэра Чонси Храб¬ 
рого, одарен мечом ОгітЕѵаскег (§гіт — мрачный, 1\ѵаск — 
пороть) и пожалован собственной провинцией (находящейся 
на окраине земель и погрязшей в дебрях непролазного леса), 
куда вскорости и отправился. 

Быстро освоившись на новом месте жительства, Чонси 
принимается за ведение натурального хозяйства: дом строит, 
коров заводит (а за коровами ведь убираться надо — иначе за¬ 
хиреют, в грязюке-то!), земли под посевы распахивает... 

Но не все спокойно “в датском королевстве”. Земли Чон¬ 
си осаждает орда — толпища уродливых тупых тварей, каким 
место не в тихой мирной провинции, а скорее в БіаЫо... Все 
твари одержимы чудовищным, негуманным и жизненавидя- 
щим порывом: чего-нибудь пожрать. Причем коровы этой це¬ 
ли вполне удовлетворяют. И люди, кстати, тоже. 

. . .ТНе Ногсіе — геаі-ііте стратегия, появившаяся в далеком 
1993 году на Сгузіаі Бупатісз, представляла собою макси¬ 
мальное приближение Рориіоиз к территории обитания Биле 
2. Почему Рориіоиз? Да потому что управляли вы не бесчис¬ 
ленными орочьево-танковыми батальонами, а одним-единст- 
венным пареньком, который не то что рубиться мечом еще не 
I научился — ему бы 
научить так ходить, 
I чтоб в ножнах не 
путаться! 

Игра делится на 
I миссии. В каждой 
I миссии задача Чон- 
ідна и та же: обо- 
I ронить свое хозяй¬ 
ство (а заодно и 
близлежащую дере- 

_I веньку) от орды и 

скопить побольше денег, которые происходят от роста отдан¬ 
ной ему во владение названной деревеньки. В начале дается 
две минуты нашего времени на то, чтобы рвы накопать, ограду 
навести... Еще можно нанять нескольких рыцарей-лучников и 
расставить их на ключевых тропах, откуда можно ждать ор¬ 
дынского вторжения. Еще — ловушек понаставить — ям там с 
кольями понаделать, например. А коли уж совсем туго станет 

— так можно нанять дракона, Роско. Правда, Роско вместе с 
ордынцами сожжет и помощников, и половину домов деревен¬ 
ских, ну так подчас это единственным выходом оказывается!.. 

ТЪе Ногёе не достиг высокого статуса всенародного почи¬ 
тания, так как был несколько однообразен, да и содержал 
слишком уж необычные для своего времени идеи. Появись он 
в 1997 году — и сейчас его имя было бы у всех на устах. Одна¬ 
ко же его идеи нашли свое воплощение и в Бип§еоп Кеерег (то 
же ведь: расставляются монстры, обустраиваются ловушки, а 
потом начинают приходить враги, которых требуется плано¬ 
мерно изничтожать), в 11ргізіп§ (внедряется идея использова¬ 
ния единого персонажа, командующего боевыми действиями, 

— во многом близко к Піе Ногёе). 

ТЬе Ногёе — первая одногероевая геаі-ііте стратегия. И 
за одно лишь это имя данной игры стоило бы увековечить. 











Тень рогатой крысы 

Тактическая геаі-ііте стратегия 
\ѴагЬаттег: 8Ьас1о\ѵ оГ (Не Ног пей Каі (1996, 

Міпсівсаре) многих испугала своей относи¬ 
тельно высокой сложностью для освоения и 
специализированным подходом к организа¬ 
ции сражений. 



Отличительных черт у ХѴагЬаттег было 
несколько. 

Во-первых, разветвленная структура 
миссий (правда, не предоставлявшая игроку 
свободы при выборе следующего задания) и 
добротный фэнтезевый сюжет, положенный в 
основу всех происходящих событий. 

Во-вторых, тактическое сражения, где 
управление осуществлялось не отдельными 
юнитами, а цельными конными и пехотными 
подразделениями. Принцип “выделил юнит 
— щелкнул в точке на карте — он туда отпра¬ 
вился” был заменен на гораздо более гро¬ 
моздкую, но необычную систему отдачи при¬ 
казов с помощью панели меню. Выделил под¬ 
разделение, щелкнул на кнопку атаки, затем 
на группировку противника, — подразделе¬ 
ние отправилось рубиться. 

В-третьих, впервые в геаі-ііте по отно¬ 
шению к подразделениям была применена ро¬ 
левая система наращивания опыта по мере 
участия в сражениях. 

ХѴагЬаттег, в отличие, скажем, от ТЬе 
Ногсіе, не прошел незамеченным и удостоил¬ 
ся внимания немалого числа одержимых 
стратегической манией игроков. Но и не бо¬ 
лее того. 

Гораздо больший успех, как нам кажется, 
может снискать Віг(Ьгі§Ь( (1997, 8іегга), на 
который легла легкоузнаваемая “тень рога¬ 
той крысы” (так переводится “зЬабоѵѵ о? (Не 
Ьотеё гаі”). 

ВігіЬгщЬі состоит из двух жанровых бло¬ 
ков: классический трехмерный КРС и похо- 
довая стратегия (см. геѵіеѵѵ в номере). Сраже¬ 
ние в ВігіЬгі§Ы происходит в реальном вре¬ 
мени и очень сильно напоминает несколько 
упрощенный и динамизированный 
ѴѴагйашшег. И есть такое предположение, 



что появление ВігіЬгідЫ окончательно ставит 
крест на \ѴагЬаттег, так как в плане игра- 
бельности віеіта’вская разработка его значи¬ 
тельно превосходит. Хотя — кто знает? — 
ведь ХѴагЬаттег 2 находится сейчас на этапе 
своего создания, и пока что никто не может 
толком сказать, какие именно изменения го¬ 
товятся воплотить Міпсівсаре в продолжении 
своей знаменитой фэнтези-стратегии... 


Одна буква, которая потрясла мир 

А что, если попытаться обойтись без опо¬ 
стылевшего строительства базы? Без толпя¬ 
щихся на каждом перекрестке тупоголовых 
пеонов, без постоянно нуждающихся в охра¬ 
не харвестеров? И так ли уж нужны энергети¬ 
ческие станции и силосные закрома, которые 
только отвлекают от самого главного, что 
есть в стратегии, — от сражения! Ведь это ж 
не ЗішСіІу, где надо город строить, и не копа¬ 
ющий в собственном направлении ТЬе 
Зеіііегз, который при небольшом усилии со 
стороны Віие Вуіе легко можно было б пре¬ 
вратить в экономический симулятор а-ля 
СаріІа1І8т/2арі(а1І8ш?. . 

Издатель — Ѵіг§іп Іпіегасііѵе. Разработ¬ 
чик — до того подвизавшийся на почве аркад 
Віішар ВгоіЬеге. Год — 1996, вторая полови¬ 



на. Название — 2. 

Все гениальное — просто. И не просто 
просто, а просто очень просто. Отказавшись 
от всяких хозяйственных мероприятий и уси¬ 
лив стратегический элемент до степени ин¬ 
фантильной аркадности, Віішар ВгоіЬеге 
смогли в корне переиначить геаі-ііте кон¬ 
цепцию, которую заложила Эипе 2, и воздей¬ 
ствовать на дальнейшее развитие всего жанра 
в целом. Причем сам 2 сошел с пьедестала 
довольно-таки быстро. Аркада — она аркада 
ее не подавай. Сла- 


не утверждали сами раз¬ 
работчики), однообразные миссии и полное 
отсутствие продуманного тактического пла¬ 
нирования превратили 2 в пустышку, которая 
была интересна до тех пор, пока в ней прогля¬ 
дывала новизна. Новизна со временем стер¬ 
лась — и 2 стерся вместе с ней. 

Дальнейшие полгода вполне четко и оп¬ 
ределенно выявили тенденцию по нахожде¬ 
нию среднего арифметического между 2 и 
С&С, а \ѵагсгай’овские хоз.мероприятия ос¬ 
тались за бортом всеобщего интереса. Для 
доказательства этого суждения достанет на¬ 
звать две игры: \Ѵаг\Ѵіпсі (1996, 881, 
ОгеатРог§е) и ККпІ) (1997, Еіесігопіс Аіі 8, 
МеІЬоите Ноизе, Веат 8ой\ѵаге). Всякому 
известно, что \Ѵаг\Ѵіпй получил дурную ре¬ 
путацию “переусложненного \Ѵагсгай”, в то 
время как ККпБ, при всех своих недостатках, 
















СІопе&Сопдиег 







бытовал на компьютерах большинства стратегов. 

Но, конечно, “победа” 2 не является абсолютной. Допол¬ 
нивший архитектуру ѴѴагсгай рядом элементов из Сіѵііігаііоп, 
запланированный на 
осень А^е оГ Етрігез 
(Місгозой) легок и 
удобен в управле¬ 
нии, однако не несет 
в себе ни малейшего 
налета аркадности. 

И совершенно осо¬ 
бая статья — страте¬ 
гии, несущие на се¬ 
бе налет тактики 
(например, Оагк 
Кеі§п от Асііѵізіоп). 

Реализм от гексагональности 

Идея поставить ѵѵаг§аше на рельсы геаі-ііте новационна 
сама по себе. Ну как можно себе вообразить Рапгег Оепегаі 
или Зіееі РапіЬега, действие которых происходит не в пошаго¬ 
вом режиме, а в формате реального времени, не оставляющего 
пространства для отработки глубокомысленных тактических 
маневров? Как выяснилось, вполне даже возможно. Доказа¬ 
тельство — Сіохе СотЬаІ (1996, Місговой). 

Реализм действия стал тем коньком, на котором выехал 
Сіозе СотЬаІ; реализм же его и погубил. Пехотинцы, отказы¬ 
вающиеся идти в атаку под шквальным артиллерийским обст¬ 
релом, и словно бы сама по себе развивающаяся баталия на 
утыканной лесками и дере¬ 
веньками местности позво¬ 
ляли игроку отрешиться от 
Детального управления каж¬ 
дым отдельным юнитом и 
сконцентрироваться на на¬ 
ступательных и оборони¬ 
тельных ухищрениях. Ника¬ 
кого менеджмента ресурсов 
(откуда ему взяться на со¬ 
временной войне!?), никако¬ 
го строительства базы, ника¬ 
ких ирцгайе’ов. Но, с другой 
стороны, Сіозе СотЬаІ под¬ 
час слишком сильно ограни¬ 
чивал волю игрока и содер¬ 
жал гигантское количество всяческих опций, разбираться с ко¬ 
торыми доставало терпения далеко не у всякого. 

Другой похожий проект — российское “Противостояние” 
(1996, Дока), которое в 
1997 году было переизда¬ 
но за рубежом под именем 
Соипіегасііоп, а также не¬ 
давно дополнилось сбор¬ 
ником миссий “Опален¬ 
ный снег”. Как и Сіозе 
СотЬаІ, детище Доки об- 
реалтаймливает ѵѵаг- 
§ате, однако не содержит 
столь безумного количе¬ 
ства настраиваемых пара¬ 


метров. 

Настольное фэнтези 

В последнее время начали появ¬ 
ляться стратегии, основанные на на¬ 
стольных играх. Не мудрствуя лукаво, 
назовем две походовых, Ма§іс ТЬе 
ОаЙіегіп§ (1997, Місгоргозе) и Ога§оп 
Бісе (1997, Іпіегріау), и две геаі-ііте, 
В1оогі&Ма§іс (1996, Іпіегріау) и Мадіе 
1Ье СаІЬегіп§ Ва111ета§е (1997, 
Ассіаіт). Среди названных четырех Ма@іс 1Ье ОаіЬегіп§ от 
Місгоргозе, созданная великим Сидом Мейером, можно смело 
объявить гениальной, все же прочие — совершеннейший от¬ 
стой. Но — достойный упоминания в силу своей нестандартно¬ 
сти и широкой 
разрекламиро¬ 
ванное™ (как 
следствие — про¬ 
даваемости). 

АЭ&О’шный 
В1оос1&Ма§іс 
привнес некото¬ 
рые любопытные 
идеи по части но¬ 
шения юнитами 
подобранных 
предметов и со¬ 
здания войск из 
магической энер¬ 
гии. Как и 2, 

В1оой&Ма§іс ус¬ 
пешно избегает 
постройки базы и 
использует не¬ 
сколько чародей¬ 
ственных соору¬ 
жений. Однако 
оказывается пол¬ 
ностью неигра- 

бельным по причине крайней занудности и 
дебильного АІ. 

Выродившийся (иначе и не скажешь) из 
настольной карточной игры Ма§іс іЬе 
ОаіЬегіп§, ВаИІешаде блещет оригинально¬ 
стью и красивейшей графикой. А также 
полной неуправляемостью, равной которой 
в стратегической сфере еще, к счастью, не 
встречалось. Ну как можно одновременно 
применять атакующие заклинания, по од¬ 
ной листая 220 карт; реагировать на закли¬ 
нания противника, о которых сообщается 
издевательски-слащавым женским голо¬ 
сом; следить за носящимися по карте ваши¬ 
ми и вражьими магическими существами, 
— и все это одновременно??? Некоторые 
умные люди, плюнув на возню с заклинаниями, играли в 
Вай1еша§е как в чистую геаі-ііте стратегию. Вопрос: а не про¬ 
ще ли в таком случае лишний раз запустить ХѴагсгай или еще 
кого-нибудь ему подобного, где тоже используется фэнте¬ 
зи-среда?.. 

Тем не менее, элементы настольных игр продолжают нахо¬ 
дить свое воплощение в различных постепенно выплывающих 
из тумана разработки проектах, и не исключено, что какие-ли¬ 
бо из них смогут потрясти столпы жанра, вобрав в себя печаль¬ 
ный опыт провалившихся В1оосі&Ма@іс и ВаИ1ета§е. 

Рядомстоящие 

В сущности, на этом можно закончить перечисление суще¬ 
ствующих геаі-ііте стратегий — все прочие, которые сущест¬ 
вуют, не блещут никакими такими экстраординарными качест- 
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вами, о которых стоило бы вести речь. 

Однако остается еще целый пласт игр, ко¬ 
торые вроде как и стратегии, и вроде как в ре¬ 
альном времени, а в то же время ни с Оипе 2, 
ни с Рориіоиз, ни с кем бы то ни было из пе¬ 
речисленных сравнены быть не могут. Мы от¬ 
носим их к совершенно отдельным стратеги¬ 
ческим жанрам. И рассказываем о них по 
двум причинам: во-первых, чтобы избежать 
путаницы с жанроопределением; во-вторых, 
потому как многие их наработки тем или 
иным образом воплощаются в геаі-ііше. 

Асііоп + 5ИгаІеру. 

Гибрид стратегии в реальном времени и 
асііоп в изометрической перспективе с укло¬ 
ном в последний. Игры этого направления по¬ 
явились с легкой руки все того же ВиШго§, в 
1994 году выпустившего первую часть 
8упі1ісаІе (1994). В том же году появился по- 
ходовый Х-СОМ: Епешу ІІпкполѵп (1994, 
Місгоргозе). Далее, если не считать всевоз¬ 
можных клонов, последовали 8упгііса1е: 
Ашегісап Кеѵоіі (1995) и 8упс1іса1е ѴѴагз 
(1996), Х-СОМ: Теггог Ггош ІЬе Веер (1996) 
и Х-СОМ: Аросаіурхе (1997), Ла§§есІ АНіапсе 
(1994, 8іг-ТесЬ) и ЛА БезсЛу Сашез (1996). 

Из всех приведенных хотелось бы отме¬ 
тить недавно вышедший третий Х-СОМ, в 
котором реализованы сразу и походовый ре¬ 
жим, и геаі-ііше. Если быть откровенными, 
то впервые подобное смешение двух, каза¬ 
лось бы, взаимоисключающих режимов было 
“материализовано” в ОагкІапіВ (1992, 
Місгоргозе), посредственной и до отказа на¬ 




битой багами геаі-ііше стратегии на 
КРО’шной основе, где происходивший в ре¬ 
альном времени бой можно было ставить на 
паузу. Подобная же возможность мелькала и 
в Ьогсіз оГ 1Ье Кеаіш 2. Однако введение сразу 
двух полноценных режимов является несо¬ 
мненным новаторством Х-СОМ: Аросаіурзе. 

ЯітЩе. 

Экстраординарный подвид Оос1-8іт, чье 
название переводится как “симуляция искус¬ 
ственной жизни”. В России сейчас известна и 



популярна лишь одна игра данного рода: 
Сгеаіигез (1996, МІІІепіиш Іпіегасііѵе; пере¬ 
издание в 1997-м осуществлено Міпбзсаре). 


Космические стратегии. 

Действие многих космических стратегий 
развивается в реальном времени. Однако ес¬ 
ли \Ѵаг1огс1$ II сравнить с Оипе 2 нереально, 
то сравнить Рга§і1е А11с§іапсе очень даже воз¬ 
можно. Одними из первых “солидных” реаль¬ 
но-временных космостратегий были аркад- 



іт 


рРЕПЁНІ 


От стратегии реальною времени 
до ролевой міры. 

| От Древней Руси до затеряных планет| 
неисследованною космоса. 

Новая глобальная игровая серия 
1С и ЗпоигІіаІІ Іпіегасііѵе 


Детально продуманный мир, 
построенный на альтернативной 
истории человечества. 

Мир настоящих іероев. 


первый проект серии 
[ Всеслав Чародей: Клан Дратомира I 
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СІопе&Сопдиег 



ный 8іаг СопігоІ и приклю¬ 
ченческий 8(аг СопігоІ 2 
(1990 и 1993, Ассоіасіе), со¬ 
державший квестовые эле¬ 
менты Яеипіоп (1994, 

ОгапсШат). 

Морские стратегии. 

Так уж сложилось, что 
многие морские \ѵаг§аше 
происходят в реальном вре¬ 
мени. Ничего новаторского в 

этом нет: просто бой на воде протекает столь медленно и нето¬ 
ропливо, что его нет смысла делать походовым. Первостоящи¬ 
ми в ряду представителей данного жанра следует считать се¬ 
рии Сгеаі ХаѵаІ ВаИІеч (881) и Нагрооп; из последних можно 
припомнить А§е оГ 8аі1, в этом году появившийся на ТаІопяоГі. 

Экономические стратегии. 

Тгапфогі Тусооп (1994, Місгоргозе) — дорожностроитель¬ 
ная стратегия с заметным воздействием ЗітСіІу. Предтечами 

Тгапзроп Тусооп были появившийся в .. 

1992 году не больно-то потрясающий 
А-Тгаіп (Махіз) и собственный проект 
Місгоргозе — Каіігоаб Тусооп Оеіихе 
(1993); последователей же у ТгапзроіГ 
Тусооп было море. Включая его собст¬ 
венные продолжения: Тгашрогі Тусооп 
Беіихе (1994), вместе с появлением ко¬ 
торых игра, собственно, и превратилась 
из просто стратегии в экономическую 
стратегию. В реальном времени, разу- 
меется. ргапзрогі Тусооп (1994, Місгоргозе) 

Вот, собственно, и все “рядомстоящие”, где действие но¬ 
сит ярко выраженный стратегический характер и протекает в 
геаі-ііте. Выразим искреннюю надежду, что никого не забыли 
упомянуть, и перейдем к “умозаключениям” на основе всего 
понарассказанного. 



йеаІ-ТІше: ВЗГЛЯД В БУДУЩЕЕ 

Попробуем сделать несколько пророчеств, не претендуя на 
способности к стопроцентному предвидению (оставим это пре¬ 
рогативой Господа Бога). Возможно, будущее наши пророче¬ 
ства подтвердит, возможно, подлым образом опровергнет. 
Ведь никто не может говорить за будущее, верно?.. 

Искусственный интеллект (АІ) 

Пресловутый АІ — вот он, камень преткновения жанра 
геаі-ііте стратегии! За какую бы стратегию вы не взялись — 
разработчики на разные голоса хвалят потрясающие и непре¬ 
взойденные интеллектуальные способности компьютера, кото¬ 
рый хитер, как Макиавелли, умен, как Эйнштейн, предсказыва¬ 
ет ваши поступки, как Нострадамус, прозорлив в битвах, как 
Наполеон, и вообще он вас в одну секунду раздавить может, и 
мигнуть не успеете!.. 

Однако практика показывает, что практически во всех 
геаі-ііте стратегиях АІ находится на идиотическо-синкрази- 
ческом уровне годовалого младенца, которому всю свою 
жизнь предстоит провести в интернате для неполноценных де¬ 
тей. 

С&С. Протянув линию барьеров от своей базы к базе про¬ 
тивника и огородив ее ими, вы побеждали. Потому как ком¬ 
пьютер не мог постичь того простого факта, что барьеры мож¬ 
но разрушать. Вы развивались — его войска сидели взаперти. 
И финальный бой превращался в скотобойню. 

ККпИ. Действительно, Веат 8ой\ѵаге сумели воплотить 
парочку неплохих “мыслительный способностей” для своего 
АІ (см. “Навигатор” №3). Но как вы прикажете расценивать 
такой вполне реальный случай... Вражеская башня должна 
быть уничтожена парой худосочных пехотинцев и одним полу- 
, дохлым волконаездником. Вроде как это невозможно. Как бы 
не так!.. Волконаездник носится перед башней, отвлекая ее 
огонь на себя, при этом снаряды рвутся позади него, так как 
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башня неспособна просчитать траекторию его движе¬ 
ния и выстрелить с упреждением. Тем временем два 
пехотинца подходят к башне вплотную и без труда рас¬ 
стреливают ее в упор. Компьютер же бьет по первона¬ 
чально выбранной мишени и скорректировать огонь не 
в состоянии. 

Примеров можно привести сколь угодно много, но 
стоит ли? О наличии АІ можно говорить только в 
Сгеаіигсз — игре, которая создана на базе научного 
проекта, направленного на компьютерное моделирова¬ 
ние развития популяций различных животных в раз¬ 
личных жизненных условиях. 

Какие трудности стоят перед разработчиками, когда они 
программируют АІ для своей игры? Если подходить с наибо¬ 
лее общих позиций, то одна-единственная. Причем эта труд¬ 
ность носит чисто технический характер. 

Все просто. Всякий элемент “мышления”, заложенный в 
компьютер, является набором математических формул. Чаще 
всего типа “Уез-Мо” (то есть в таком-то случае поступить 
" так-то, а в таком-то случае так-то, а если 

что не предусмотрели — но уж извиняйте 
батьку...). Изредка — содержащих генера¬ 
цию случайных чисел, когда компьютер 
принимает решение “в случайном поряд¬ 
ке”. Есть и другие варианты, но они не так 
многочисленны по частоте применения. 

Каждую секунду компьютер должен 
принимать огромные множества решений. 
Чем больше решений принимает компью¬ 
тер, тем сильнее тормозится процессор и 
прочие запчасти, обитающие под корпусом 
системного блока. Соответственно, чем “умнее” компьютер, 
тем выше системные требования. Хотите получить не дебили- 
ческий АІ? Извольте раскошелиться на какой-нибудь там 
двухпроцессорный Репііит — тормозить, конечно, все равно 
будет, но уже не так сильно... Да, не забудьте оплатить коман¬ 
ду разработчиков, которая специально разработает стратегию 
под ваш суперкомпьютер, так как кроме вас ее с такими сис¬ 
темными требованиями все равно никто покупать не станет. 

Конечно, нарисованная нами схема более чем грубая, и мы 
когда-нибудь вернемся к теме АІ в отдельной, только ему по¬ 
священной статье. И, разумеется, даже и для двухпроцессор¬ 
ного Репііит далеко не каждая команда программистов сумеет 
создать АІ, который сможет соперничать в мышлении хотя бы 
с пятилетним ребенком. 

Однако заламывать руки в отчаянии не стоит. Потому как 
живем мы в эпоху взбесившегося прогресса, который в нашем 
случае каждый год приводит к необходимости тотального 
ирёгабе для компьютера, который только что казался суперсо¬ 
временным (а вот от этого уже можно отчаяться...). 

Так что — будущее за искусственным интеллектом. Во¬ 
прос в том, насколько отдаленное оно, это будущее?.. 

Кеаі-ііте КРСаІеру 

Настает эра КРО, и все больше стратегий использует роле¬ 
вые элементы. Накопление юнитами боевого опыта и повыше¬ 
ние характеристик — одна из основополагающих черт любой 
ролевой игры. Есть и другие черты. Ошщсоп Кеерег и 
ВігіЬгі§М — типичные представители новой волны. Как нам ка¬ 
жется, перед “КРСаІеду” лежат множественные неторенные 
дороги, по которым пойдут многие будущие стратегии. 

Смешение жанров 

Становится модным захватить сразу несколько жанров в 
одной игре, слив воедино несоединимое. Вполне естественная 
тенденция: что еще можно делать, чтобы не скатываться в ба¬ 
нальное копирование С&С / \Ѵагсгай, в “С1опе& Сопцисг”?.. 

Как ни странно, но большинство “смешанных” стратегий 
претендуют на включение в себя элементов ЗБ асііоп. Некото¬ 
рые, как Бшщеоп Кеерег и СопциеМ ЕагіЬ (Еісіоз Іпіегасііѵе), 
превращают его в факультативный элемент, который “облаго¬ 
раживает” игровой процесс, но и не более того; никто не ме- 
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геаі-ііше можно считать особым жанровым подвидом, где осо¬ 
бое внимание уделяется возможности отдавать юнитам коман¬ 
ды. Первой ласточкой данного подхода был Сіове СотЬаІ, во¬ 
плотивший классический \ѵаг§аше на территории геаі-ііше. 

Какого рода команды могут быть отданы юниту, помимо 
очевидного “стреляй в него!” и “езжай туда!”, а также виденно¬ 
го нами в \Ѵагсгай патрулирования указанной территории? 

Во-первых, “продвинутые” команды, типа “замаскируйся 
во-о-он под тем кустом!”. 

Во-вторых, “сложносоставные” команды, плана “отправ¬ 
ляйся в район А и жди столько-то времени, затем атакуй та¬ 
кую-то постройку вражеской базы.” (подобное планировалось 
в Эагк Кеі§п, издаваемом на Асііѵівіоп). 

В-третьих, программирование макрокоманд, когда игрок 
вне игрового процесса с помощью специального редактора со¬ 
здает последовательность простейших и “продвинутых” ко¬ 
манд, которые затем использует по собственному усмотрению. 

Шапкозакидательство 

К шапкозакидательству мы относим попытки выделиться 
на фоне остальных благодаря необычным по форме юнитам 
(Оошіпіоп, издатель 7іЬ Ьеѵеі), внедрению трехмерности 
(МуіЬ: ТЬе РаІІеп Ьог<1$, издатель Вшщіе 8ой\ѵаге, и Тоіаі 
ЛппіЬіІаііоп, издатель СТ Іпіегасііѵе) и прочему подобному. В 
данном случае мы ни в коем случае не утверждаем, что ка¬ 
кая-либо из названных игр окажется второсортной. Вовсе нет. 
Однако сама по себе попытка отыскания оригинальности через 
поверхностные модификации общеигровых элементов без за¬ 
трагивания основ игрового процесса никак, кроме как шапко¬ 
закидательством, названа быть не может... Впрочем, это в лю¬ 
бом случае гораздо лучший вариант, чем бездушное копирова¬ 
ние всем известных кумиров жанра. 

Интернет 

Нет смысла браться за перечисление геаі-ііше стратегий, 
которые выходят с развернутой поддержкой Интернет, причем 
часто даже и не являются ориентированными на одиночную иг¬ 


ру (разве что для тренировки). Их сейчас выходит не¬ 
исчислимое множество. 

Увы, для России “Интернет как зона сражений” — 
пока что заоблачное королевство мечтаний, возбужда¬ 
ющее жгучее любопытство, но практически недоступ¬ 
ное. 

Оригинальность как венец всему 

Все сказанное укладывается в одно слово, и слово 
это — оригинальность. Вы не сможете назвать ни од¬ 
ной действительно культовой игры (любого жанра), 
которая бы не была первой в своей роде. Можете поко¬ 
паться в памяти. ИООМ? Несравнимо более высокий порядок, 
чем \Уо1Геп5Іеіп; шедевр, открывший миру глаза на ЗИ асііоп. 
()иаке? Революция в графике. Нике Ыикеш ЗБ? Юмор и куль¬ 
товый герой. Сіѵііігаііоп? Без комментариев. Негоея о Г МіцНі 
& Ма§іс? Переделанный Кігщ’я Воипіу, отличающийся высо¬ 
чайшим качеством и крайней продуманностью всех игровых 
элементов; Кіп§’« Воипіу была игрой на любителя, Негоез же 
смогла стать всенародной. Оипе 2, Рориіоиз, ЗішСіІу 2000? 
Все они — первые в своей роде. Список можно продолжить, но 
не до бесконечности, так как не столь много можно назвать 
игр, которые могут быть названы “шедевром всех времен и на¬ 
родов”. 

Шо т.. П оп ул ярность., опред еляется качеством ц ори¬ 

гинальностью. 

Клоны, за редчайшими исключениями, не котируются, на¬ 
сколько бы качественны они ни были; клоны могут иметь шум¬ 
ный успех, но он окажется скоротечен, как, например, успех 
всеми постепенно забываемого ТСЮЮ. 

С другой стороны, не всякая оригинальность идет на поль¬ 
зу, если графика оказывается никудышной (Миггіе Ѵеіосііу, 
1996) или если играбельность опускается ниже нулевой отмет¬ 
ки (Ма§іс ТЬе ОаіЬегіп§: ВаШета§е). 

А как логическое следствие из выведенного нами Закона, в 
жанре геаі-ііше стратегии, где сейчас наблюдается кризис пе¬ 
репроизводства (что называется, куда ни плюнь — всюду клон, 
он же будущий суперхит сомнительного качества), происходит 
отчаянная борьба. Выживает тот, кому удается выделиться за 
счет чего-либо. Нестандартность, играбельность, графи¬ 
ка и умеренные системные требования — если вы разра¬ 
ботчик, то возьмите эти четыре критерия, претворите их в 
жизнь, и вы станете известным (и богатым), потому как ваша 
игра станет событием в игровом мире. Впрочем, это мало ко¬ 
му удается... 

Заключение 

Итак, мы рассмотрели историю развития жанра геаі-ііше 
стратегий и бросили опасливый взгляд в будущее. Казалось 
бы, всего ничего, а статья получилась здоровенная и монумен¬ 
тальная, как Мавзолей Ленина на Красной Площади. А что са¬ 
мое интересное — еще осталась масса тем, на которые стои¬ 
ло бы сделать обзоры (как минимум с десяток) и которые не¬ 
возможно было осветить за один раз. 

Будет неплохо, если вы напишете нам о том, какие именно 
темы вам бы хотелось подвергнуть обсуждению в последую¬ 
щих номерах “Навигатора”. И, как уже говорилось в самом на¬ 
чале, можете также покритиковать данный экспонат литера¬ 
турного творчества, вами только что прочитанный. 


шает игроку вовсе отказать-1 
ся от его использования. 
Другие, как ІІргшп§ 
(Сусіопе Зішііоя, ЕА) и 
СоІ§о(Ьа (Сгаск йоі Сот, 
ЕА), идут по пути создания 
“стратегии от первого ли¬ 
ца”, где командование, час¬ 
тично или полностью, осу¬ 
ществляется из кабины не¬ 
кой машины, находящейся 


на поле боя. Су¬ 
ществуют и иные 
варианты (напри¬ 
мер, Рагкап, сов¬ 
местивший кос¬ 
мический симу¬ 
лятор, космичес¬ 
кую стратегию и 
ЗБ асііоп а-ля 
ЗігіГе). 

Тактика 

Тактический 
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движущих инопланетной агрессией. 

...Как со временем выяснится, на де¬ 
сятой, неоткрытой (???) планете нашей 
системы давно существовала техноло¬ 
гически более развитая цивилизация. 
Веками чужаки выжидали, но теперь они 
полны решимости подчинить себе всю 
галактику. На пути этой экспансии они 
встречают нашу цивилизацию. 

Уничтожая аванпосты и станции, 
война, как чума, распространяется по 
Солнечной системе. На ваши плечи воз¬ 
лагается организация вооруженного со¬ 
противления, причем главным воору¬ 
женным и сопротивляющимся станови¬ 
тесь вы, а все прочее человечество при¬ 
соединяется по ходу развития событий. 
Помимо <читай_выше>, вы должны 
возглавить ведение научно-исследова¬ 
тельских работ в области вооружений и 
космической техники и, разумеется, вы¬ 
яснить мотивы нашествия. 

О том, как все это сочетается в од¬ 
ной игре — читайте ниже. 
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Подходит к завершению работа над 
игровым “долгостроем” — ТЬе ІОЫі 
РІапеТ. Упоминания об игре как о “новом 
поколении космических симуляторов” 
датируются двухлетней давностью. 
ВеЫіезсІа ЗоШлюгкз подключили к раз¬ 
работке дизайна кораблей студию 
СепТгороІіз, прославившуюся участием 
в создании кинофильма “День Незави¬ 
симости”. Далее объявлялись прибли¬ 
зительные сроки появления Тбе ІОЙі 
РІапеІ — затем сроки отодвигались. В 
конце концов союз ВеЬНезба и 
СепЬгороІіз развалился (у СепЬгороІіз 
попросту не осталось времени ни на ка¬ 
кие другие проекты, кроме кинемато¬ 
графических], и игровая концепция пре¬ 
терпела существенные изменения. 

Вооруженный и 
сопротивляющийся 

Отдаленное будущее. Человечество 
осваивает Солнечную систему, подби¬ 
раясь все ближе к ее пределам и повсю¬ 
ду основывая горноразрабатывающие 
станции — вестники колонизации. Нако¬ 
нец-то вышедшим на “неокученные” 
просторы бесконечности людям буду¬ 


щее рисуется в самых радужных крас¬ 
ках... 

Гигантский космический флот ино¬ 
планетян обрушился, если можно так 
выразиться, “молча”: без объявления 
войны, без каких бы то ни было провока¬ 
ций и до последнего момента не обнару¬ 
жив ни малейших признаков своего су¬ 
ществования [почти как фашистская 
Германия - но более злостного толка). 
Первый удар приняла на себя станция, 
располагавшаяся на Плутоне. Героиче¬ 
ской крепости Брест из станции, надо 
сказать, не получилось, и она оказалась 
раздавлена первым же шквальным уда¬ 
ром. Выжил лишь один человек, спас¬ 
шийся в жалком одноместном подобии 
звездолета. Ясное дело, 
этот несчастный чело- 
вечишка и есть вы. 

Далее инопланетяне 
принимаются планомер¬ 
но искоренять всякое 
людское присутствие на 
планетах Солнечной си¬ 
стемы, постепенно под¬ 
бираясь к матушке Зем¬ 
ле. При этом ничего не¬ 
известно о мотивах, 





















Ия 




Три составляющие 

ТЬе 1 ОіЬ РІапеІ; —игра на стыке сра¬ 
зу трех жанров. Во-первых, это страте¬ 
гия. Но не геаІ-Тіте, в духе Зіаг 

Соттапсі Веѵоіибоп, а скорее самораз¬ 
вивающаяся типа МазЬег О! Огіоп. Вы 

распоряжаетесь военными ресурсами 
вооруженных сил, решаете, где и когда 
проводить сражения, и размещаете бо¬ 
евые станции. Все дальнейшее разви¬ 
тие игры закладывается именно в стра¬ 
тегической ее части. Вместо набора 
миссий, придуманных разработчиками, 
вы сами ведете всю военную кампанию, 
куете, так сказать, победу. От правиль¬ 
ности принятых решений зависит ход 
боевых действий на всем фронте. Ска¬ 
жем, потеря боевой станции на Сатурне 
оборачивается уничтожением горнодо¬ 
бывающего комплекса на Марсе, что 
ведет к недостаткам снабжения воин¬ 
ских подразделений на лунах Юпитера и 
т.д. Игровая вселенная находится в пол¬ 
ном соответствии реальному прототипу, 
то есть насчитывает около 80-ти пла¬ 
нет, лун и астероидов. 

Второй и основной частью является, 
собственно, 30 космический симулятор. 
Особая гордость разработчиков — уро¬ 
вень детализации космических инстал¬ 
ляций. Громадные орбитальные станции 
и боевые посты насчитывают километ¬ 
ры детально проработанной поверхнос¬ 
ти, движущиеся узлы и части и даже по¬ 
яса астероидов [мусор, остатки и т.п.). 
Движок построен на основе ХпѲіпе, оп¬ 
робованного в 5ку№1. Эта же техноло- 
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си№іпд - сглаживание 
границ разнородных по¬ 
лигонных поверхностей. 

Очень эффектно смот¬ 
рятся модели космичес¬ 
ких истребителей - 
земных и, особенно, чу¬ 
жих (они напоминают 
ОгаІЫіі из ѴѴіпд 
Соттапбег I—III). Особо¬ 
го упоминания заслужи¬ 
вают большие космиче¬ 
ские объекты: на плане¬ 
ты была “натянута” текс¬ 
тура, соответствующая 
их реальному ландшаф¬ 
ту! Сражения, кстати, будут происходить 
не только в космосе, но и на поверхнос¬ 
ти планет. 

Разработчики заявляют и улучшен¬ 
ную модель полетов. Вражеские истре¬ 
бители будут стараться “стряхнуть с хво¬ 
ста" преследователей. Для уничтожения 
машины противника потребуется боль¬ 
ше, чем пара попаданий из лазерной 
пушки. Будучи сильно поврежденным, 
противник может оставаться боеспо¬ 
собным, хотя и значительно потеряв в 
маневренности и управляемости. Все 
это, конечно, добавляет реализма и де¬ 
лает симуляторную часть игры привле¬ 
кательной и конкурирующей даже с ѴѴС. 

И, наконец, третья составляющая - 
исследовательская и конструкторская 
работа. В набор дизайнера кораблей 
входит более ста компонентов различ¬ 
ных систем. Можно кон¬ 
струировать и вооружать 
корабли по своему вкусу 
(идея близка к МазСег о( 
Огіоп II). Ракеты и воору¬ 
жение также подверже¬ 
ны модификациям и 
улучшениям. В ходе бое¬ 
вых действий в ваши ру¬ 
ки попадают образцы 
инопланетной техноло¬ 
гии, которые необходимо 


исследовать и которым надо найти со¬ 
ответствующее применение (как и в 
Х-СОМ). 

На стыке жанров 

Не секрет, что прием смешения жа¬ 
нров далеко не нов. Более того, в России 
осуществлен аналогичный ТНе ЮДі 
РІапеІ; проект — Рагкап (см. геѵіеѵѵ в но¬ 
мере). Причем благодаря внедрению 
элементов ЗД асііоп выглядит он при¬ 
влекательнее. Можно не только осмат¬ 
ривать снаружи станции и корабли, но и, 
проникнув внутрь, походить по ним и 
вступить в общение с обитателями. 

Что до системных требований ТЬе 
10Йт РІапеІ;, то они довольно высоки (уж 
в этом-то Рагкап и ТНе ЮТИ РІапеІ; 
близки]. Крайне желателен процессор 
Репііит Рго. Пока при разрешении 
800x600 игра прекрасно идет на стар¬ 
ших РепТіит. Обещан и режим 
1024x768. Движок поддерживает 30 
акселераторы, со всеми вытекающими 
последствиями. 

В ТНе 10бЬ РІапеІ поддержка много¬ 
пользовательской игры будет включать 
в себя сеть (до 8 человек) и модем. 

Александр Ланда 


Ргеѵіелѵ/ТЬе ІОГЬ РІапеГ 
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по материалам интервью с Игорем Каревым 
генеральным директором компании Асііоп Рогтв ІЪб, 
а также на основе демоверсии 







Нут к траулиру? 


Жанр:. 30 асйоп 

Издатель:. МедаМесІіа Согрогайоп 

Разработчик:. Асйоп Рогтз І_й± 

Срок выхода:. Сентябрь 1997 года 

ОС:. РОЗ 

Поначалу их было четверо... 

Они называют свою игру “Казм", и после того, как 
мы дружно проверили произношение по старому-до- 
брому словарю Мюллера, оказалось, что они правы. 

“Они” — это достаточ¬ 
но молодая, но многообе¬ 
щающая киевская ком¬ 
пания АсСіоп Рогтз 
И:с1., в составе которой 
преобладают выпускники 
и студенты Киевского 
Политехнического уни¬ 
верситета. В 1995 году 
их было всего четверо: 
программист Олег Слю- 
сарь, художник Ярослав 
Кравченко и два “органи¬ 
затора” — Денис Вере¬ 
щагин и Игорь Карев. 

В то время Олег 
и Ярослав уже обладали _ „ 
определенным опытом ~ источник "Р°™*ия 

к „ К слову говоря, возможно, в игре 

разработки игр. После уровней 
появления ОООМ они ■ 

внимательно присмотре- - 

лись к новинке и решили 
промеж себя, что спо¬ 
собны сделать собст¬ 
венный оригиналь¬ 
ный движок — не 
хуже боот’овско- 
го. Так появилась 
идея создания Зй 
игры, которая сейчас 
носит название СНА8М: 

ТНе Вій;. Под таким име¬ 
нем она появится 
середине 
октября 
Амери¬ 
ке — ■ Одни из самых эффектных 
Ев- шаны на египетской 
ропе же 

будет продаваться в коробках 
с более привычным названием: 

СНА5М: ТНе БНасІоілі 2опе 


Путь к такому результату был 
достаточно сложным. С самого 
начала вновь образованной Асйоп 
Рогтв, чисто по-меценатски, помог¬ 
ло несколько украинских компаний, 
выделивших средства на приобретение не¬ 
обходимой техники и на “поддержание шта¬ 
нов”. В частности, во всем, что касается Ин¬ 
тернет, Асйоп Рогтв до сих пор взаимодей¬ 
ствуют с интернет-провайдером СЗІоЬаІ 
икгаіпе. Именно благодаря разосланной по 
Сети демонстрационной 
версии Сйазт им удалось 
привлечь внимание такого 
мощного издателя, как ба¬ 
зирующаяся в городе Фре¬ 
монт калифорнийская компания 
МедаМесІіа Согрогайоп. В октяб¬ 
ре прошлого года, после напря¬ 
женных двухнедельных перего¬ 
воров, был заключен контракт, 
позволивший украинским разра¬ 
ботчикам прочно встать на ноги. 

В настоящий момент у них 
есть все условия для плодотвор¬ 
ной работы, в том числе — уют¬ 
ный, заполненный необходимой 
компьютерной техникой и сред- 
монстров на Асйоп Рогтз. СТва ми связи офис. МедаМесІіа 
будет встроенный редактор СогрогаЬіоп тоже не осталась 
ни внакладе: ей принадлежат все 
—права на Сйазгп, за ис¬ 
ключением прав на дви¬ 
жок. 

Впрочем, уже сейчас 
игровой движок СНА5М 
можно считать несколько 
устаревшим. По крайней 
мере, для следующей иг¬ 
ры, которая станет оче¬ 
редным пополнением 
жанра Зй, будет сделан 
совершенно новый, в ко¬ 
тором, как утверждают 
Асйоп Рогтз, будут учте¬ 
ны последние достиже¬ 
ния в данной области. 


уровней в СНазт — те, которые заме- . 

Стрельба в дождь 

В Сйазт применено 
множество новшеств, которых пока не удалось повто¬ 
рить конкурентам, и есть откровенные недоработки. 
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Отстрелите ей голову 


К разряду достижений относятся свет и тени. Каж¬ 
дый объект в игре может отбрасывать неограничен¬ 
ное число теней, которые падают естественным обра¬ 
зом, в зависимости от размещения источников света. 

Если у вас достаточно слабая конфигурация РС — 
введенной с консоли командой можно установить ко¬ 
личество обрабатываемых световых источников. 

Текстуры же мрачноваты и, 
если судить по демо-версии, не¬ 
редко отрисованы довольно-та¬ 
ки тускло. Уровни подчас нео¬ 
правданно запутанны и не бле¬ 
щут выдающимся дизайном, 
к тому же по своей архитектуре 
(то есть по своему устройству) 
находятся где-то так посередине 
между ОООМ и йике ІМикет Зй. 

Множественных наклонных по¬ 
верхностей и многоэтажек, по ко¬ 
торым можно бродить, вы здесь 
не найдете. 

К недостаткам движка можно 
отнести и не очень удобную сис¬ 
тему наведения по вертикали: в “у ж друзья, вы не ложитесь, а только в трупы и годитесь!’ 
оружие можно поднимать 
и опускать только на 
фиксированный угол 45 
градусов. Это очень ме¬ 
шает, когда какой-нибудь 
скорпион стремительно 
бросается тебе под ноги. 

С другой стороны, 
прохождение включает 
в себя нахождение раз¬ 
личных рубильников, 
ключей и тому подобного. 

Активно используются 
подвижные и поворачи¬ 
вающиеся стены, так что 
будьте готовы, что откры¬ 
тый проход, в который вы 
устремились с ликующим 
сердцем и триумфально 


ми росчерками падающих капель. Зато в помещении 
дождя, ясное дело, нет. Но в потолке вырублено стек¬ 
ленное окно. Выстрел — и вот уже через окно полил- 


IС двустволкой против меча и щита: сразимся?.. 


воздетым гранатометом, может 
исчезнуть перед вашим носом, 
превратившись в сплошную сте¬ 
ну. 

Игровая среда интерактивна. 

В частности, можно бить окна, 
стрелять по лампочкам и совер¬ 
шать всякие другие хулиганские 
действия, не говоря уже о взры¬ 
вании бочек с какой-то гадостью. 
Так же, как в ВІоосІ и в йике 
ІМикет Зй, подобный взрыв 
вполне может проломить стену, 
открыв новый коридор. 
Причем на некоторых 
уровнях просто необхо¬ 
димо найти способ про- • 
ложить себе путь , 
сквозь стену. И, 


К самой заметной 
особенности движка 
можно отнести возмож¬ 
ность калечить противо¬ 
стоящих вам монстров — 
отстреливать им части 
тел (нечто подобное обе¬ 
щают ісі ЗоШ/ѵаге в (Зиаке 
2). Например, на вас на¬ 
пала мумия (напоминает 
циаке’овскую, но гораздо 
лучше смоделирована). 
Ее оружие — звуковая 
волна, которая отнимает 
у героя достаточно боль¬ 
шое количество хитпоин- 
тов. Стрелять ей в корпус 
бесполезно. Если нет ка¬ 
кого-нибудь мощного 
оружия, способного разнести ее 
на куски с одного попадания, 
то единственным способом спра¬ 
виться с ней становится отстре¬ 
ливание головы. Причем, если 
голова отстрелена, то мумия еще 
какое-то время держится на но¬ 
гах, пытаясь нащупать несущест¬ 
вующие уши. 

Метким выстрелом можно от¬ 
стрелить и руку, — например, ту, 
которой противник сжимает ору¬ 
жие (можно, впрочем, и другую, 
но на его “стрелятельные" спо¬ 
собности это действия не возы¬ 
меет). Одному такому бедняге, 
Палачу, ваш покорный слуга от¬ 
стрелил обе руки — так 
что вы думаете? Он под¬ 
бежал ко мне и начал на¬ 
носить удары головой! 
Тоже мне, работник умст¬ 
венного труда... 

Специальные фазы 
движений (которые вы¬ 
бираются по случайному 
закону) предусмотрены 
и для отдыхающих монст¬ 
ров. Если 


I Гранатомет. Средство для проламывания стен и разнесения против¬ 
ников на порубанные в ошметки полигоны 


кстати, некоторые стены пробивают¬ 
ся также и прямым выстрелом из 
чего-нибудь, что помощнее. 
Украшают игру и погодные эффекты. 
Например, действие первой миссии 
(в демо-версии) происходит в слякотную 
дождливую погоду. Вы на свежем возду¬ 
хе — и вечерняя мгла исчерчена косы- 


о том, что вы за ним наблюдаете, он мо¬ 
жет почесать за ухом или начать выцара¬ 
пывать что-нибудь мечом на каменном 
полу. Интересно, что в случае гибели героя 
чудища набрасываются друг на друга, а вы 
можете наблюдать за их возней с помощью 
поднятой над местом схватки камеры. 
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Тень, укрой пеня! 

Разработчики обещают вполне разумное и чест¬ 
ное поведение монстров. С самого начала они ничего 
не будут знать о вашем появлении. Если монстр стоит 
к вам спиной — он вас не увидит (аналогично Нехеп 
2 ). 

Если вы обладаете невидимостью, то чудови¬ 
ща могут “почувствовать” вас только на 
расстоянии 3-4 метров. Если вы 
стоите в тени — монстры видят 
вас хуже. 

Если мимо монстра проле¬ 
тела ракета и взорвалась — 
монстр направляется к месту взрыва для ис¬ 
следования. Уже после того, как он туда придет, 
будет сделан вывод о том, откуда мог быть 
произведен выстрел. 

Монстры могут сообщать о вашем 
появлении своим товарищам, ко¬ 
торые вас еще не увидели. 

В остальном же, как и следо¬ 
вало ожидать, их интеллектуаль¬ 
ные способности находятся на 
добротном уровне всех совре¬ 
менных 30 асГіоп. То есть отсут¬ 
ствуют как таковые. Когда проис¬ 
ходит бой, противник тупо при¬ 
ближается к вам, постреливая на 
ходу и ни в коей мере не задумы¬ 
ваясь о том, что можно стрей- 
фиться, маскироваться за пре¬ 
пятствиями и так далее. 

Неистребимые боссы 


СМеаіг для демо-версии 

Вводятся с консоли, которая вызывается клавишей 
Васкзрасе. 

ІМЕДО — начать новую игру 

ЯЕ5ТАРТ - рестарт текущего уровня 

СНОЛІМ - бессмертие 

АММО - все заряды для всего оружия 

1Л/ЕАР0ІЧ - все оружие 

ІІМѴІ5ІВІ.Е - две минуты невидимости 

АР МОР 200% бронежилет 

РШ.І.МАР — карта текущего уровня 

КІИ - убить всех монстров на уровне 

ВЕАІМІМАТЕ — оживить монстров, если вам стало их жал- 

ВЕ5РАѴѴІМ <#ііте> — задает время возрождения монст¬ 
ров; если время равно нулю, монстры не возрождаются 
<#ІеѵеІ> — перейти на уровень # 

придется догадаться 
о сценарно запланиро¬ 
ванном неординарном 
способе. Для облегчения 
процесса “отгадывания” 
игра будет выдавать на¬ 
водящие подсказки, ко¬ 
торые будут появляться 
в центральной части эк¬ 
рана. Нечто вроде: “Не¬ 
плохо было бы попытать¬ 
ся сделать то-то и то-то”. 

В погоне за ракетой 

В процессе создания 


игры разработчиками 

В СМазгп применена структура ■ Мумия только вблизи орудует кулаками — на дистанции она воз- было перебрано огром- 
миссий. Перед началом очеред- действует на вас криком. Орет вот такая, знаете, непонятно откуда, Н ое количество всяческих 
нота уровня вам рассказывается, а жизнь убывает, убывает... средств вооружения. На- 

что и как нужно сделать, пример, были этакие кубы 

вслед чем вы с отстреливающимися 

задание. Во В кого череп попадает 

обще же. на тот Были 

4 эпизода (древний Еги Нв за которыми можно было летать, 

пет. средневековый за направляя их поточнее в цель 

мок. современный урба ЯК Пока оі них не отказались п [іа 

нистическии и гехнозона яШш , ■ 2і11к|а| еі* і' | 1 ’ ѵ Я работчики позволяли себе раз 

пришельцев], которые, впекаться, летая по уровням 

в свою очередь, буду і со На момент написания этой 

держать по 4 уровня. статьи полного списка оружия 

В пределах каждого эпи все еще не было. Однозначно бу 

зода будет выдерживать дут следующие шесть видов: вин 

ся единое графическое товка с бесконечным запасом 

решение, единый стиль. ИГ 4 лР ’’' Щ] у. * пат Р° н0В ' двустволка боиЫе Ьаг 
Как утверждают АсСюп ГеІ 5,1оС 9 ип - пулемет ѵиісап, дис- 

Еогтз, графическое _ ВозможносТЬ отстпепивания пѵк ног „ ѵ монсгаов _ опно из комет (напоминает циркулярку из 


Возможность отстреливания рук, ног и голов у монстров 
главных достижений СНазш 


оформление каждого 
уровня окажется уни¬ 
кальным, и вам не удастся обнаружить два одинако¬ 
вых объекта (например, колодца] на разных уровнях. 

И даже более того. Для каждого уровня разраба¬ 
тывается свой комплект монстров (монстры — 
это, конечно, не объекты на местности, их 
в бесчисленном количестве не намоделиру- 
ешь, но определенные вариации в их соста- 
е должны будут присутствовать). 
Все эпизоды завершаются 
встречей с боссом, которого 
невозможно уничтожить с по¬ 
мощью обычного оружия 
(аналогично (Зиаке). Игроку 


Весіпеск Ватраде], гранатомет 
■ дгепабе ІаипсНег, мины тіпез 
(активация происходит через 2 секунды после уста¬ 
новки; взрывается после того, как кто-нибудь ока¬ 
жется рядом; как и в Рике ІМикет Зй, мины можно 
расстреливать с расстояния]. Разра¬ 
ботанный ранее ИегеДс’подобный 
арбалет будет видоизменен и изобре¬ 
тен самый мощный из планируемых 


в Сбазт 
видов оружия. 

У всякого оружия в игре 
есть одна общая черта: производимые им вы- 
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стрелы и порождаемые выстрелами 
взрывы прорисованы со значитель¬ 
ным реализмом. При попадании в ка¬ 
мень разлетаются искры, на стенах ос¬ 
таются выбоины от пуль. Помимо того, 
в момент выстрела из винтовки или дробо¬ 
вика — движется затвор, из пулемета — 
происходит подача ленты, и тому подобное. 


Бумеранговый щит 

Восстанавливать потраченную в схватках 
с монстрами жизнь можно с помощью раз¬ 
нокалиберных аптечек, которые восполняют 
25, 50 или 100 хитпоинтов. Максимально 
возможный показатель здоровья — 200 
единиц. Для защиты также предусмотрена 
броня в виде шлема (50 единиц), панциря (100) или 
их комбинации. Максимально возможная защита — 
200 единиц (например, 
при этом вы можете на¬ 
деть два шлема). Броня 
принимает на себя 3/4 
удара. Остаток достается 
герою. 

Будут также и арте¬ 
факты. Из готовых можно 
назвать щит, который от¬ 
ражает все пущенные 
в героя снаряды: они ри¬ 
кошетом летят в обрат¬ 
ном направлении. Маска 
СИоііп Мазк предостав¬ 
ляет 2 минуты неуязви¬ 
мости. 


До вас таи был Вася 

Кто из игроков не любит, когда 
программисты прикалываются? 
Все любят. Так уж получилось, что 
без юмора делать игры невоз¬ 
можно. В СНазт это проявилось 
в выцарапанной на столе надписи 
"здесь был Вася” [ее видно толь¬ 
ко при разрешении 640x480); 
в запущенном на находящихся 
в игре мониторах Ѵоікоѵ 
Соттапсіег; в карте Киева, кото¬ 
рую можно обнаружить на воен¬ 
ной базе. Общий список приколов 
названным, разумеется, не ис¬ 
черпывается. 


В СНазлі реализованы погодные эффекты: например, дождь 


Вместо эпилога 

За последний год коллектив 
АсГіоп Рогтз вырос до двенадцати 
человек. Монстров изобретает 
Алексей Сергий, текстуры рисуют 
Алексей Пивторак и Олег Напрас¬ 
ный. Анимацию монстров выпол¬ 
няет Ярослав Кравченко (друзья его 
называют "генератором идей"). За музыку 
с эффектами отвечает Александр Кот. 

Дизайн уровней придумывают Андрей Ша- 
раневич и Алексей Печенкин. Программирование 
отдельных блоков — Максим Новиков и Артем 
Курявченко. 

В период, когда мы встречались с разработ¬ 
чиками, полным ходом шла доводка практически го¬ 
товой игры, изобретались последние средства наве¬ 
дения шухера в монстрячьих рядах и создавались фи¬ 
нальные уровни. После тщатель¬ 
ного тестирования в сетевом ре¬ 
жиме материалы передаются 
МедаМебіа Согрогабоп. Из ше¬ 
стнадцати уровней восемь уже 
находятся в портфеле издателя. 
Проследить за текущим состоя¬ 
нием игры можно на регулярно 
обновляемых сайтах ѵѵплплі.сііаз- 
тасСіоп.сот и ілплплі.тедате- 


Возможностью издать СНазт 
в России уже заинтересовалось 
несколько серьезных российских 
издателей. Сейчас происходит 
этап предварительных перегово¬ 
ров; названия некоторых заинте¬ 
ресовавшихся компаний 
известны, но — не станем 
заявлять что-либо кон¬ 
кретное раньше времени, 
дабы не вселять ложных 
надежд. 

Выход полной версии 
СНазт ожидается в сен¬ 
тябре этого года. И хотя 
игра будет издана за ру¬ 
бежом, можно не сомне¬ 
ваться, что вскоре после 
этого она появится 
и в России. 


Игорь Бойко 
Роман Кутузов 




0X2-66 по! йеагі! ■ Если бы не множество интересных движущихся объектов, то архи- 

тектурно СНазт находился бы на уровне ЭООМ 

320x246 и 640x480 
при 256 цветах, обладая при этом не 
слишком высокими системными за¬ 
просами. 

4860X2-66 с 8 мегами опера¬ 
тивки вполне достаточно для режима 
Пезоіибоп. Но вот для более при- 
ой графики рекомендуется РепСіит 
16 МЬ. Ничего странного в столь 
приемлемых требованиях, учитывая 
архитектурную простоту уровней, 
нет. 

СНазт поддерживает режим 
тиісіріауег через сеть, мо- 
дем/нуль-модем и Интернет. 


Ргеѵіелѵ/СЬахт 





Ргеѵіелѵ 


ВооД 

РІазта Рак 



Чернобог умер, но дело его живет и 
побеждает. Все поклонники фонтаниру¬ 
ющих потоков крови и черной атмосфе¬ 
ры игры ВІоосІ будут рады услышать: 
скоро появится ВІоосІ — РІазта Рак. Ка¬ 
лебу вновь предстоит наглядно разъяс¬ 
нять, что его убийство было фатальной 
ошибкой всех сторонников Чернобога. И 
можно смело утверждать, что энтузиас¬ 
ты разделочной деятельности испытают 
чувство глубокого удовлетворения в 
процессе данных объяснений. 

РІазта Рак — это не только допол¬ 
нительные уровни, но и новые монстры и 
эффекты. Продолжение разработано 
Мопоііьб, родителем ВІоосІ, что всячески 
исключает волнения по поводу компе¬ 
тентности и профессионализма созда¬ 
телей (некоторые абсі-оп для (Зиаке, к 
слову, как бы говорят: так делать нель¬ 
зя!]. 


Итак, чем новым по¬ 
радует грядущий рак? На 
смену почившему Чер- 
нобогу пришел новый 
босс, ТИе Веазі. Кроме 
босса, игроку предстоит 
познакомиться с новыми противниками: 
зелотами и сгузаІІІІІсІ — повелителями 
огня. Согласно третьему закону Ньюто¬ 
на, появление новых монстров порож¬ 
дает новое оружие. Для напалмомета, 
например, будет Огненная Сфера, пора¬ 
жающая все живое (и неживое] в зоне 
видимости. А акітЬо для разрядника 
(безіа) сделает его дуплет наиболее 
опасным оружием в игре. 

Как зону для испытаний нового ору¬ 
жия, РІазта Рак предлагает 14 новых 
уровней, среди которых три - для сіеайі- 
таіюН. Само собой, что все эти уровни 
содержат невиданные доселе эффекты: 


электрические барьеры и прочие техни¬ 
ческие штучки. 

И, наконец, самое главное. В отли¬ 
чие от большинства абсі-оп, ВІоосІ — 
РІазта Рак содержит переработанное 
графическое ядро с поддержкой ЗШ 
чипсетов. 

Издаваться игра будет под маркой 
ВТ ІпЬегасйѵе. Появится в сентябре 
1997 года. Операционную среду сами 
не хуже нас знаете. 

Александр Ланда 




им 


Это для вас, господа Интернет-игроки и им сочувствующие. 

МиІгіЩсіе провозглашает революционный переворот в среде оп-Ііпе 
игр. При поддержке ведущих программистов и полутора миллионов 
долларов осуществлен проект, первым плодом которого явилась бе¬ 
та-версия игры РігеТеат. Игра действительно выгодно отличается от 
предыдущих “переворотов”, объявляемых различными разработчика¬ 
ми ежемесячно. Прежде всего - уникальным движком и реализацией. 

Среди ведущих разработчиков РігеТеат пребывают авторы ІЛйта 
ІіпбегѵѵогІсІ, Тегга ІМоѵа, а также создатель операционной среды и биб¬ 
лиотек для процессора М2. Плод совместного творчества можно, по¬ 
жалуй, характеризовать как тиійріауег геаИіте Х-СОМ. 

Действие разворачивается в футуристическом городе. Каждый иг¬ 
рок управляет отдельным персонажем в командной игре типа саріиге 
Иге Яад. Контроль осуществляется при помощи клавиатуры, а общение 

между членами команды - через микрофон и наушники (входящие, кстати, 
в комплект поставки]. Персонажи, которых предполагается 6 или 7, отлича¬ 
ются по своим характеристикам: броне, вооружению, скорости и т.п. Наибо¬ 
лее удачливые команды, в которых игроки имеют соответствующий ранг, 
могут воспользоваться помощью уникальных персонажей, не похожих ни на 
кого из стандартных, которыми играют все остальные. 

В РігеТеат есть набор правил, балансирующих игру и поощряющих ко¬ 
мандный дух. Например, никто не способен видеть все игровое поле, а это 
приводит к необходимости разведочных и прикрывающих операций. 

Уникальность движка РігеТеат в том, что на его основе можно созда¬ 
вать совершенно новые игры в течении недели, причем - игры иного жан¬ 
ра с иными персонажами и иным игровым окружением. Уже есть вариант 
ііигаззіс Рагк: команда охотников выслеживает команду динозавров. Рас¬ 
сматривается вариант на тему Х-РІІез. 

Полная версия РігеТеат ожидается к концу сего года и будет включать 
несколько бесплатных часов на игровом сервере. 


Александр Ланда 
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ХНЕ 

ГКЕБВЬЕ 


ЕІЬЕ8 


АсІѵепЬигезоЙ; пока не делала), за игрой 
в который вы сможете убить несколько 
свободных дней и поднять себе настро¬ 
ение, — разумеется, если на вашем ком¬ 
пьютере установлена ѴѴІпсІоѵѵз 95. 


Ч 

ГО 


го 

3 



Не хотели бы вы стать инопланетя¬ 
нином? Да еще и зеленым к тому же? 
Ну, как знаете, а я, наверное, попробую. 
Дело в том, что летом (либо в начале 
осени) планируется выход нового квеста 
под названием ТЬе РгееЫе Рііез. Глав¬ 
ный герой, Фрибл, одевается в кожаный 
жилет, белую рубашку и синие джинсы; а 
еще про него можно сказать то, что он 
относится к категории хронических не¬ 
удачников. Начать хотя бы того, что 
Фриблу не повезло с местом обитания: 
на родной его планете царит жесткая 
диктатура. 

Да и в жизни не особо везет. По до¬ 
роге домой его корабль попал в 
пояс астероидов, после чего 
произошло столкновение с 
земным кораблем-разведчи- 
ком Ѵоуадег II. Последний со¬ 
шел с курса и упал... правильно, 
прямо на центральный офис 
компании, контролирующей 
фриблову планету. Тут же по¬ 
следовали репрессии, и вот 
главный герой уже в заключе¬ 
нии и уже присоединяется к 
мятежникам, намеревающим¬ 
ся совершить государственный 
переворот. 


ТЬе РгееЫе Рііез — очередной квест 
от третьего лица. То, что разрабатыва¬ 
ется он компанией АбѵепСигезоЙ;, авто¬ 
рами Зітоп Ьбе Зогсегег, означает, что 
игра будет насыщена прекрасным анг¬ 
лийским юмором (АсІѵепТигезоіФ — бри¬ 
танцы). Судя по скринам, вам предстоит 
исследовать экстравагантный и нео¬ 
бычный инопланетный мир, выполнен¬ 
ный, между прочим, в ЗѴСА на станциях 
ЗІІІсоп ВгарЫсз. 

Вряд ли ТНе РгееЫе Рііез станет 
чем-то экстраординарным, выдающим¬ 
ся. Скорее всего это будет просто хоро¬ 
ший веселый квест (других 


Павел Коротов 
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отправиться в прошлое, в 2030 год, из¬ 
менить ход истории и присвоить себе 
честь (и, разумеется, доходы] первоот¬ 
крывателя лекарства против СПИДа. 

Микико Эбихара (Мікіко ЕЬІЬага), 
дочь злодейски убиенного ученого, об¬ 
ращается за помощью к его лучшему 
ученику, которого зовут Хиро Миамото 
(Ніго МіуатоЬо]. 

Здесь заканчивается предыстория и 
начинается собственно игра, поскольку 
Хиро — это и есть главный герой, чьими 
действиями вам предстоит руководить. 
Кстати, при произношении вслух слово 
“хиро” очень напоминает английское 
"“пего" (что, собственно, и значит “ге¬ 
рой"]. 

Необратимое и линейное 

Для начала Хиро и Микико предсто¬ 
ит проникнуть в гигантский комплекс 
сооружений, который воздвиг незакон- 


Жанр: . .Зй-асйоп с элементами РР6 

Издатель: . Еісіоз ІпСегасСіѵе 

Разработчик: .ЮЫ ЗСогт 

Срок выхода: .Конец 1997 года - начало 1998 года 

ОС: . ѴѴіпскжа 95 


ченность" игрока в действие, и никакая 
техника не дает гарантий, что новая игра 
получится интересной. 


И снова. Япония 


Итак, действие начнет разворачи¬ 
ваться в 2455 году. Известный уче¬ 
ный-археолог Тйширо Эбихара (ТовЬіго 
ЕЬІИага] во время археологических рас¬ 
копок находит легендарный меч саму¬ 
раев — Дайкатану РаікаГапа]. Этот меч 
обладает множеством удивительных 
свойств, в том числе способностью пе¬ 
ремещать во времени своего Ьбладате- 
ля. 

Тоширо ведет 
раскопки на деньги 
своего деда, Тецуо 
Эбихара (Теізио 
ЕЬІНага), который 
разбогател, открыв в 
2030 году лекарство 
против СПИДа. 

Как вы уже дога¬ 
дались, дело проис¬ 
ходит в Японии, ко¬ 
торая почему-то 
становится все бо¬ 
лее популярной сре¬ 
ди разработчиков 
30 асйоп (достаточ¬ 
но вспомнить 
ЗЬасіоѵѵ ѴѴаггіог от 
30 Неаітэ, в кото¬ 
рой главный герой 

— НИНДЗЯ 1-0 

I ѴѴапд). 

Однако уче¬ 
ному не удает¬ 
ся насла¬ 
диться за¬ 
служенной 
славой. Его 
ассистент, 
злобный Бене¬ 
дикт (ВепесІісР], 
убивает своего на¬ 
чальника и похищает 
Дайкатану, чтобы 


Эта игра привлекает самое при¬ 
стальное внимание играющей общест¬ 
венности, и не зря. Ведь ее разрабаты¬ 
вают в ЮЫ ЗЬогт, компании, созданной 
легендарным Джоном Ромеро, факти¬ 
ческим отцом-основателем жанра 30 
асЬіоп. 

История ухода Ромеро из ЫЭоЙѵѵаге 
подробно описана в четвертом номере 
"Навигатора", так что возвращаться к 
ней сейчас мы не будем. Лучше посмот¬ 
рим на то, что известно об игре, и попы¬ 
таемся понять, не потерял ли корифей 
30 асйоп чутье, позволяющее созда¬ 
вать шедевры, несомненно обладающие 
тем неуловимым, но абсолютно необхо¬ 
димым качеством, которое называется 
"играбельносгь”. 

Графика, световые эффекты, сете¬ 
вая поддержка - в конце концов, это все 
дело техники и мастерства программис¬ 
тов. Играбельность же - это сам дух иг¬ 
ры, динамизм, увлекательность, “вклю¬ 
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но разбогатевший Бенедикт для защиты 
своей персоны. Там они похищают Дай- 
катану и попутно освобождают из зато¬ 
чения здоровенного негра с очень аме¬ 
риканским именем Суперфлай Джонсон 
[ЗирегТІу Йойпзоп], который присоединя¬ 
ется к их экспедиции. Как негр умудрил¬ 
ся оказаться в плену у Бенедикта в Япо¬ 
нии - пока что покрыто мраком тайны. 

Дальше путь бравой троицы лежит в 
2030 год, чтобы исправить нарушенный 
Бенедиктом ход истории. Но небольшая 
ошибочка в управлении Дайкатаной за¬ 
брасывает их в 2030 год до нашей эры 
- в Древнюю Грецию. Так начинается 
второй эпизод игры. 

Всего эпизодов четыре, и, помимо 
упомянутых времен* действие будет 
происходить в средневековой Норвегии, 
а также на развалинах Сан-Франциско 
сразу после Большого Землетрясения. 

Каждый эпизод будет состоять из 
некоторого количества уровней (пока 
неизвестно, какого). Прохождение уров¬ 
ней —линейное и необратимое, то есть в 
строго определенной последовательно¬ 
сти. Любопытно, что во многих совре¬ 
менных 30 асйоп (Нехеп II, І_ІпгеаІ, Десіі 
КпідИО, разработчики от такой структу¬ 
ры уровней отказались, предоставив 
вам возможность перемещаться по игре 
без жестко заданной системы. Тем не 
менее, Ромеро верен своим старым 
традициям, восходящим еще к 
ѴѴоІІепзіеіп. Кто будет прав — покажет 


время. 

Каждый эпизод игры будет ради¬ 
кально отличаться от остальных бук¬ 
вально по всем параметрам - палитрой 
текстур, музыкой, оружием, монстрами, 
ну и, конечно, архитектурой. 

За одного битого двух 
небитых дают 

Следуя общей тенденции объединять 
ЗД асйоп с ВР8, Ромеро вводит в игру 
систему ехрегіепсе роіпСз. Главный ге¬ 
рой наделен четырьмя основными ха¬ 
рактеристиками: скоростью, силой ата¬ 
ки, “прыгучестью" и — здоровьем (жиз¬ 
нью). По мере накопления опыта (кото¬ 
рый приходит с убиением монстров] ге¬ 
рой получает возможность перейти на 
следующий уровень опытности, при 
этом одна из его характеристик увели¬ 
чивается на единицу. Как эта система 
будет реализована в тиійріауег режиме, 
пока неизвестно. Тут, как говорится, 
возможны варианты. Ш&-- 

Система получения опыта будет не 
такой всеобъемлющей, как, например, в 
ДіаЫо [там от опытности героя зависела 
возможность пользоваться десятками 
новых заклинаний, способностей и 
предметов), однако обладает своими 
приятными особенностями. Если вы 
убиваете врага обычным оружием, то 
получаете опыт по обычной схеме, а вот 
если удалось подобраться поближе и 
снести гаду голову 
Дайкатаной, ехрегі¬ 
епсе роіпьз получает 
ваш меч. Зачем это 
нужно? А затем, что 
по мере приобрете¬ 
ния “собственного 
опыта" у Дайкатаны 
появляются новые 
чудесные способно¬ 
сти — всего их пре¬ 
дусмотрено семь. 
Какими они будут, 
пока неизвестно, но 
уж наверно что-ни¬ 
будь полезное, в 
этом на ІСМ Зьогт 


вполне можно положиться. 

Могучая кучка 

По мере развития возможностей ис¬ 
кусственного интеллекта (АІ) в ЗД асйоп 
внедряются новые идеи, позволяющие 
привносить элементы тиійріауег в 
обычную игру в зіпдіе ріауег режиме. Так, 
поединки с монстрами в игре Ргеу (ее 
готовят к выходу на ЗД Веаітз) по свое¬ 
му характеру будут напоминать йеайт- 
тайсй. 

■ Игровой процесс в Даікаіапа тоже 
будет близок к тиійріауеіі но скорее в 
режиме соорегайѵе, поскольку на вашей 
стороне станут сражаться;два компью¬ 
терных помощника: Микико и Супер¬ 
флай. Причем они будут присутствовать 
не номинально (как "второй герой" 
ВиЬЬа в Вейпеск Ватраде), а активней¬ 
шим образом принимать участие в игре, 
вести оживленные диалоги с вами и друг 
с другом, запрашивать ваше разреше¬ 
ние на обследование каких-либо мест 
на уровнях, самостоятельно обследо¬ 
вать большие области карты. В общем, 
вы пойдете “на дело’ не в одиночку, а во 
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ный червь, скелет, крокодил... 

Современный движок 

Вероятно, вы без труда догадаетесь, 
на каком движке будет реализована иг¬ 
ра. Конечно же, это (Зиаке. Тщательным 
образом его улучшив, ЮІМ ЗЬогт полу¬ 
чает в свое распоряжение мощный со¬ 
временный движок, не затрачивая вре¬ 
мени на его разработку, что принципи¬ 
ально важно для новой компании, кото¬ 
рой необходимо как можно скорее за¬ 
явить о себе на рынке. 

Об особо радикальных усовершен¬ 
ствованиях графики речи пока не идет, 
бОльшее внимание уделяется действию 
новых типов оружия, а также АІ вашей 
команды. Естественно, присутствует 
все, что характерно для (Зиаке: геаІ-Ьіте 
Іідіипіпд, спецэффекты, достоверность и 
интерактивность окружающей среды, 
физические эффекты. 

Сейчас закончена разработка под¬ 
держки игры через Интернет, а взаимо¬ 
действие с современными графически¬ 
ми ускорителями досталось игре в на¬ 
следство от “прародителя”. 

Ожидаемые системные требования: 
РепСіит 133, 16 МЬ НАМ. И, кому на 
радость, кому на горе, — ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Роман Кутузов 


главе слаженно действующей команды. 

Если кого-то из "ваших” убьют, игра 
все равно будет продолжаться и, более 
того, всегда есть возможность воскре¬ 
сить погибшего. Даже если сам Хиро 
словит пулю, это еще не конец. Короче 
говоря, пока жив хоть один человек из 
вашей команды - жива и надежда на 
победу. 

По слухам, после прохождения игры 
вы сможете пройти ее заново, на этот 
раз “вселившись” в Суперфлая или Ми- 
кико. При этом будут изменены все сце¬ 
ны и диалоги. 


Бластер против викингов 

Оружия в игре ожидается не много, а 
очень много. К вашим услугам будет 35 
способов уничтожения врагов. Семь ви¬ 
дов оружия в каждом из четырех 
эпизодов, плюс семь особых 
способностей Дайкатаны, ко¬ 
торые проявляются при об¬ 


ретении вашим ме¬ 
чом “боевого опыта”. 

Каждый новый 
эпизод не придется 
начинать с пистоле¬ 
том в руках, как это 
было раньше [на¬ 
пример, в ОООМ или 
ѴѴоКепзГеіп) - ору¬ 
жие можно перено¬ 
сить из одного эпи¬ 
зода в другой. А это 
значит, что в сред¬ 
невековой Норвегии 
можно будет покру- 
шить викингов из 
бластера XXV века. 

Только, конечно, не 
ожидайте, что сможете найти к нему за¬ 
ряды в “неподходящем” времени. 


Боров на колесах 

Различных противников планирует¬ 
ся аж 64! Пожалуй, сейчас не существу¬ 
ет [и даже не планируется) ни одной иг¬ 
ры с аналогичным количеством. Это оз¬ 
начает, что буквально на каждом уровне 
вам встретится что-нибудь новенькое. 
Причем, по уверениям разработчиков, 
это число достигается не за счет боль¬ 
шого количества модификаций одного и 
того же гада [как, например, в (Зиаке — 
Одге и ЗирегОдге). 

Каждый тип монстров будет отдель¬ 
но смоделирован и текстурирован и на¬ 
деляется собственными поведением и 
особенностями. 

Такой подход к игре нельзя не при¬ 
ветствовать — всем известно, насколько 
надоедает постоянно косить одних и тех 
же противников, которые к тому же и ве¬ 
дут себя совершенно одинаково [этим 
грешит Ресіпеск Патраде, например]. 

Точной информации о составе про- 
тивничьих полчищ пока нет [как и точ¬ 
ных данных по оружию), однако некото¬ 
рых уже поименовать можно. 
Падетаз1;ег5000 - нечто навроде 
ІпсиЬиз из ОООМ, стреляет с двух рук из 
пулеметов. ВаЬЙеВоаг - боевой боров 
на колесах [жуть какая!]. А также цик¬ 
лоп, гарпия, минотавр, крыса, пещер- 
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Вместе с Челси вы увидите, как ме¬ 
нялся Текс с течением времени - от не¬ 
сколько наивного оптимиста до зака¬ 
ленного жизнью циника. 


Ярмо новых технологий 

СИгіз бопез пообещал, что в 
Оѵегзеег игроки не встретят головоло¬ 
мок, которые могли бы нагнать скуку 
(несколько таких присутствовало в 
Рапбога Оігесйѵе). Игра должна быть 
еще более захватывающа, чем ее пред¬ 
шественницы. Удачный (как всегда) ак¬ 
терский состав и тот же режиссер, что и 
в Рапбога Оігесбѵе (Абгіап Сагг) долж¬ 
ны обеспечить высокий уровень видеофрагментов. Утвержда¬ 
ется, что их качество и разнообразие диалогов не только не 
пострадало, но даже выиграло от рекордно низких сроков, в 
которые уложились все съемки. 

Но что же это за игра — без применения новейших техно¬ 
логий? Графика в Оѵегзеег наконец-то станет ТгиеСоІог, а ви¬ 
део будет идти со скоростью 30 кадров в секунду. Для звука бу¬ 
дет использована технология АС-3 ОоІЬу. Что? Вы насторожи¬ 
лись? Правильно. Оѵегзеег будет одной из первых игр, которые 
выйдут только на ОѴО. Так что, как это ни печально, поклонни¬ 
кам серии предстоят дополнительные расходы. Правда, на 
Рождество Ассезз ЗоШ/ѵаге все-таки планирует и выпуск игры 
на обычном СО. Но, скорее всего, это будет своего рода “уре¬ 
занная” версия без технологических новшеств. 


Жанр: Детективный видеоквест 
_Осень 1997 года_ 


Вряд ли найдется любитель квес- 
тов, ни разу не слышавший про Ібпбег 
а КіІІіпд Мооп и Рапбога Оігесбѵе, ин¬ 
терактивные детективы, созданные 
методом помещения оцифрованных 
реальных персонажей в трехмерную 
среду. В названных играх Ассезз 
ЗоІЬѵѵаге вплотную подошли к тому, что 
принято подразумевать под термином 
“интерактивный фильм”. И неудивитель¬ 
но, что во всем мире весть о скором вы¬ 
ходе продолжения истории об обаятель¬ 
ном детективе Тексе Мерфи (его 
по-прежнему играет СГігіз бопез, один из 
руководителей Ассезз ЗоІМаге) была 
воспринята с восторгом. 

Назад в прошлое 

На сей раз Шерлок Холмс 2043 года 
предается ностальгии. После успешного 
завершения очередного дела (Рапбога 
Оігесііѵе) он приглашает свою возлюб¬ 
ленную, Челси, на романтический ужин. 
Она просит рассказать о самом первом 
деле сыщика. Так что Оѵегзеег являет¬ 
ся как бы предшественником Рапбога 
ОігесЕіѵе и Ібпбег а КіІІіпд Мооп. 

Сюжет разворачивается в те вре¬ 
мена, когда Текс только познакомил¬ 
ся со своей первой (и впоследствии 
ставшей “бывшей”) женой, Сильвией. 
Сыщик расследует обстоятельства 
самоубийства ее отца. Да и было ли 
это самоубийство? А если так, поче¬ 
му этим делом так интересуются 
агенты террористических органи¬ 
заций? 


Продолжение следует? 

Будем надеяться, что стоимость БѴІЭ упадет ко времени 
выхода Оѵегзеег, потому что, согласитесь, не сыграть в эту 
превосходную игру окажется довольно-таки обидно. Причем в 
Ассезз уже поговаривают о выпуске следующей серии... Так 
что особо терпеливым и не особо богатым, возможно, придет¬ 
ся подождать еще где-то так с годок, когда ШО либо станет 
всеобщем 
стандартом 
(скорее все¬ 
го), либо і |Л Шк, 

отомрет как 

несостояв { ЩЛ 

ШИЙСЯ про !,| 

ект (мало- I Щ ■ В 

вероятно, но 

і , лмнш іічНЧВИШК 


Павел 

Коротов 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №6, СЕНТЯБРЬ 1997 


Ргеѵіеѵѵ/Оѵегхеег 


Ргеѵіелѵ 




Александр 

Ланда 


Определились сроки выхода Рогзакеп — 30 асйоп от Ассіаіт, характе¬ 
ризованного как клон Оезсепь. Хотя, если верить разработчикам, то игра 
скорее будет родоначальником нового направления в жанре 30 асйоп, чем 
просто клоном. 

Планетарное бедствие превратило Землю в “мертвую зону”, и играю¬ 
щий выступает в роли охотника за оставшимися сокровищами. Единствен¬ 
ное средство передвижения в мире Рогзакеп - антигравитационные глай- 
деры; в качестве арен боевых действий выступают не узкие коридоры и 
туннели, а целые мегаполисы планеты. 

Окружающая обстановка в игре будет интерактивно реагировать на ва¬ 
ши действия. В Рогзакеп каждая миссия состоит из определенного зада¬ 
ния, развитие сюжета построено на решении головоломок, встречающих¬ 
ся при их выполнении. Противники - такие же, как и вы — “джентльмены 
удачи”. Будет пятнадцать разновидностей персонажей [тех, которые 
"джентльмены”), каждый со своими особенностями в общении. Здесь ве¬ 
роятны некоторые параллели со ЗтгіТе. Тем более что для успеха в "беседах” 
Ассіаіт подготавливает более 25 видов оружия. 

Ассіаіт проро- 
т Рогзакеп боль- 
эе будущее. Время 
явления игры — 
редина зимы 
)97 года. 

О Рогзакеп мы 
носительно по- 
обно рассказали в 
твертом номере 
авигатора” [стр. 
>); сейчас у нас в 
споряжении ока- 
лись качествен- 
іе скрины, вполне 
тко характеризу- 
цие сущность иг- 
I. и мы выносим их 
ваш суд. 


Сгоипсі Ейесі 


Вообразите себе гонки в различных подушке. Именно это транспортное 
климатических условиях—от заснежен- средство использует экранный эффект 
ной тундры и открытой водной поверх- от земли (дгоипсі еГСесЦ. И именно оно 
ности до бесконечных песчаных барха- будет представлено в грядущей игре 
нов. Покатать вас по таким разнообраз- бгоипс) ЕІТесй 

ным трассам под силу только особым Разработчики Апдез ЗЫісііоз решили 
мотоциклам. Мотоциклам на воздушной не идти на поводу у научной фантастики. 
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Они взяли за основу реальную модель 
мотоциклов на воздушной подушке. 
Кроме того, в бассейне президента 
Апдез Зіисііоз дизайнеры проводили ис¬ 
пытания радиоуправляемой модели. 
Плюс к этому, к работе над игрой был 
привлечен гонщик-испытатель... В ре¬ 
зультате была создана реалистичная 
модель поведения такого “воздушного" 
мотоцикла. Управление им во многом 





ТЬе Лоигпеутап Ргодесі 3: 

Щащ о? Хіт 




Два месяца назад ВгосІегЬипсІ про¬ 
извела на свет свое новое подразделе¬ 
ние Неб ОгЬ, показав тем самым, что 
ради игр она готова буквально вывер¬ 
нуться наизнанку (прочитаете "Неб ОгЬ” 
с конца — поймете, о чем идет речь). 

Одной из первых игрушек, выпущен¬ 
ных под новой маркой, должна стать вы¬ 
ходящая в начале 1998 года Ьедасу о( 
Тіте, третья часть ТЬе боигпеутап 
РгоіесЬ (разработка РгезСо ЗСибіоз]. 

Действие 1_оТ начинается с того мо¬ 
мента, на котором оно остановилось в 
ВигіесІ іп Тіте. Впрочем, Неб ОгЬ ут¬ 
верждает, что знать "содержание пре¬ 
дыдущих серий” вовсе не обязательно. 

Агент-ренегат застрял в прошлом, и 
вам, вновь играющему роль полицей¬ 
ского времени по имени Ѳаде 
ВІаскѵѵооб, необходимс 


дабы не нарушился естественный 
ход истории. 

Однако по ходу дела вам прихо¬ 
дится отложить игру в кош¬ 
ки-мышки во времени и заняться 
поиском спрятанных в трех древ¬ 
них городах предметов, необходи¬ 
мых, как вы догадываетесь, для 
предотвращения несчастья в род¬ 
ном 2329 году. 

• Ѳаде получил интересную 
возможность маскироваться под 
тех, с кем он встречался в своих 
путешествиях, причем игра учиты¬ 
вает, с кем и в каком облике он уже 
говорил. 

• Новый движок позволяет в 
любой из сцен поворачиваться на 
360 градусов и даже смотреть 

в зенит, на солнце. 

• Мягкая гра¬ 
фика в пастельных 
тонах радует глаз и 
создает ощущение 
ирреальности — 
сцены прошлого 
словно покрыты 
дымкой времени. 

Разумеется, ни¬ 
какие, пусть даже 
самые замечатель¬ 
ные скрины, игра- 
бельности не заме¬ 
нят, и разработчики 
спешат уверить нас (к 
чему бы это?], что І_оТ 
будет интересно не толь¬ 
ко разглядывать, но и 


разгадывать. Среда разгадывания — 
ѴѴіпбоѵѵз 95. 

Василий Андреев 


напоминает управление обычным мото¬ 
циклом: седоку требуется балансиро¬ 
вать, наклоняться на виражах и все та¬ 
кое прочее. Так что, несмотря на ис¬ 
пользуемый в игре аркадный вид “сза¬ 
ди-сверху”, Ѳгоипб ЕЯей довольно реа¬ 
листично имитирует физику вождения 
воздушного мотоцикла и поведения во¬ 
дителя. 

Оригинальный движок Апдез Зшбіоз 



позволил художникам проявить все свое 
воображение в создании подлинных ЗѲ 
трасс на открытой поверхности. В одном 
заезде могут сочетаться различные ти¬ 
пы водной и земной поверхности. Трас¬ 
сой может стать практически любая 
ровная местность. При довольно при¬ 
личной графике, поддерживающей ЗѲІх 
чипсет, Ѳгоипб ЕТесС скромно доволь¬ 
ствуется мощностями Р-90. Именно 
это обстоятельство и позволило придать 
игре дополнительное свойство: органи¬ 
зовывать соревнования посредством 
Интернет. 

Команда разработчиков поигрывает 
в отдельные трассы по Интернет уже 
сейчас. Полная версия игры, с чемпио¬ 
натами и богатым выбором воздушных 
мотоциклов, ожидается к началу 1998 
года. 

Александр Ланда 
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Отказ от видео 

ѲаЬгіеІ КпідЬЪ III будет сущест¬ 
венно отличаться от двух предыду¬ 
щих игр серии перво-наперво тем, 
что в нем произойдет отказ от ви¬ 
деофрагментов, из которых слага¬ 
ется ТЬе ВеазТ ѴѴігЬіп. Как и прежде, 
вы будете видеть перед собой фигу¬ 
ру Габриэля, но бэкграунд переста¬ 
нет быть статичной картинкой (точ¬ 
нее сказать, фотографией) благо¬ 
даря появлению активной камеры, с 
помощью которой можно будет ос¬ 
матривать округу с углом поворота в 
360 градусов. 

Строения и предметы в игре 
представляют собой трехмерные 


Жанр: .Зй квест 

Издатель: . Зіегга 

Разработчик: . Зіегга 

Срок выхода: .Первая половина 1998 года 

ОС: . ѴѴіпсІоѵѵз 95 


ѲаЬгіеІ КпідЬЬ III: ВІоосІ о( Ыте 
басгесі, ВІооб о( Йте ОатпесІ — мис¬ 
тический детектив от Зіегга, завер¬ 
шающий трилогию историй о Габри¬ 
эле Найте, беллетристе из Нового 
Орлеана и последнем представите¬ 
ле древнего немецкого рода ‘‘охот¬ 
ников за тенями”. 

Серию А ѲаЬгіеІ КпідГіЬ МузТегу 
всегда отличали блестяще прорабо¬ 
танный сценарий, жизненные пер¬ 
сонажи, а также отпечаток некоей 
зловещей тайны, тяготеющей над 
главным героем. ѲаЬгіеІ КпідНі III, 
судя по всему, будет содержать все 
эти "фирменные” черты серии, в то 
же время поднимая игру на совер¬ 
шенно иной уровень. 

Генеалогия городка и принца 

Очередное приключение начи¬ 
нается с того, что Габриэль приез¬ 
жает в дом к одному из потомков 
древнего королевского рода на 
уик-енд. Однако вскоре открывает¬ 
ся, что он приглашен не случайно, а 
для опеки новорожденного сына 
принца, которому, по мнению по¬ 
следнего, угрожает опасность. Сына 
вскоре действительно похищают, и 
Габриэль начинает преследование 
злоумышленников, которое заходит 
в тупик по достижении маленького 
захолустного городка, который в 
действительности, как становится 
очевидно по ходу развития истории, 
является совсем не тем, чем кажет¬ 
ся на первый взгляд. 

Примерно тогда же в городишко 


приезжает туристический автобус, 
среди пассажиров которого оказы¬ 
вается давний знакомый Габриэля 
— детектив Моусли. Габриэль начи¬ 
нает подозревать о связи некоторых 
туристов с преступниками и концен¬ 
трирует расследование на них, что 
придает игре некоторую схожесть с 
“Убийством в Восточном Экспрессе” 
Агаты Кристи. Одновременно с тем 
неизменная 
спутница Габ¬ 
риэля, Грейс, 
начинает соб¬ 
ственное "до¬ 
знание”: она 
ищет разгадку 
тайны, окружа¬ 
ющей семью 
принца. И по¬ 
степенно на¬ 
чинает пони¬ 
мать, что исто¬ 
рии городка и 
титулованной 
семьи тесно 
переплетены 
между собой... 

По ходу игры 
будут прояв¬ 
ляться все но¬ 
вые и новые 
подробности 
этой мистерии, 
включая Ат¬ 
лантиду (куда ж 
без нее!) и за¬ 
гадки египет¬ 
ских пирамид. 



























обладающих собственными харак¬ 
терами и привычками персонажах. 
И в этом отношении БаЬгіеІ КпідЫ; III 
не станет исключением из правил. 
Как и раньше, малое число действу¬ 
ющих лиц компенсируется высокой 
степенью проработки “психологиче¬ 
ского портрета”. Например, на во¬ 
прос о том, планируется ли исполь¬ 
зование такого безусловно кассо¬ 
вого элемента, как любовные отно¬ 
шения между Габриэлом и Грейс, 
Джейн Дженсен дала по сути своей 
отрицательный ответ, сказав, что 
реальная жизнь не поддается столь 
четкой формализации, а потому ба¬ 
нальные любовные мелодрамы ис¬ 
ключены в принципе (источник — 
интервью, проведенное Дугам Рад- 
клиффом и опубликованное на 
ББВ). 

Другим аспектом “жизненности” 
станет то, что персонажи будут пе¬ 
ремещаться по городу вне зависи¬ 
мости от ваших действий. Это зна¬ 
чит, что, например, застав Моусли 
однажды в местном баре, в следую¬ 
щий раз вы можете увидеть его в 
сувенирном магазине напротив. 

И когда? 

Зіегга села за создание баЬгіеІ 
КпідГіЬ III только пару месяцев назад, 
а следовательно, ожидание игры 


затянется еще на неопределенный 
период. Пока что проработан сюжет, 
набросаны эскизы персонажей, 
сделан движок 6-Епдіпе и с его по¬ 
мощью — несколько пейзажей го¬ 
родка. 

Если вы числите себя истинным 
поклонником серии, то, дабы скра¬ 
сить ожидание, можете попробовать 
вступить в фэн-клуб ѲаЬгіеІ КпідГіЬ, 
вроде как действующий на сайте 
Зіегга. Но именно вроде как: автор 
предпринимал попытку вступить в 
его славные ряды... Поначалу мне 
прислали буквенно-числовую 
строку, которую надо было отослать 
назад. Я отослал - мне прислали 
следующую. Так несколько раз. И, 
наконец, я получил последнее 
письмо: уведомление о том, что я “не 
принят”. На основании чего я был 
“не принят”, осталось для меня 
тайной. Возможно, я что-нибудь не 
понял? Или, может, вам повезет 
больше?.. 

Тимур Хайдапов 


полигонные объекты — и это будет 
способствовать сближению БаЬгіеІ 
КпідЫ; III с ТотЬ РаісІег, но, во-пер¬ 
вых, без каких-либо элементов бо¬ 
евика, во-вторых, на высоком гра¬ 
фическом разрешении. 

Для со- 


з Д а - 

ния ЗБ мира Зіегга разработала 
движок под названием 6-Епдіпе, 
позволяющей придать движению 
персонажей плавность и правдопо¬ 
добность. Известно также, что 
БаЬгіеІ КпідЫ; III будет поддерживать 
все современные ЗБ акселераторы, 
хотя, по словам ведущего дизайнера 
и сценариста Джейн 
Дженсен Ыапе Зепзеп), 
играть можно хорошо и 
без них. 

Все похождения Габ¬ 
риэля будут сопровож¬ 
даться новыми музы¬ 
кальными композициями 
Роберта Холмса — со¬ 
здателя музыкального 
ряда для БаЬгіеІ КпідЫ; II. 


О банальности 
мелодрам 

Характерная особен¬ 
ность серии А БаЬгіеІ 
КпідЫ; МузЬегу заключа¬ 
лась в “одушевленных”, 
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что все остальное также происходит 
вполне естественным образом. 

Например, дети. Будь то другая 
стратегия, а не В&В, так детей наверня¬ 
ка бы “приносили аисты”. А более веро¬ 
ятно, детишки рождались бы уже взрос¬ 
лыми, в касках и с автоматами. Здесь же 
дети происходят от снекоторого рода> 
взаимоотношений крестьян противопо¬ 
ложного дрла. После рождения “новый” 
поселенец проходит все стадии роста и 
развития, вплоть до смерти, которая мо¬ 
жет быть как от старости, так и по при¬ 
чине убиения (отравление, гибель в бою, 
нападение диких животных). 

В отличие от ТЬе ЗеЯІегз, вам до¬ 
ступно непосредственное управление 
каждым жителем [эээ... ну, может быть, с 
некоторыми ограничениями, то есть без 
вашего вмешательства в процесс дето¬ 
рождения ;-)). Однако вам не требуется 
руководить всяким его поступком. Дру¬ 
гими словами, вы можете дать жителю 
какое-либо задание [например, сбор 
урожая или постройка 
здания), и далее он уже 
сам, без вашей помощи, 
примется за работу. 

В деревне живут 
разные люди. Прежде 
всего это крестьяне, ко¬ 
торые годятся на то 
лишь, чтобы строить, со¬ 
бирать урожай, пасти 
скот... Направив же кре¬ 
стьянина на обучение в 
местную гильдию, вы по¬ 
лучаете специалиста в 
какой-либо одной обла¬ 
сти. Например, строите¬ 
ля. Конечно, строить мо¬ 
гут и простые крестьяне, 
но не стоит забывать и о 
скорости... 

Разумеется, не одни 
крестьяне и рабочие жи¬ 
вут в деревне. Есть в ней, 
например, также и маги, 
которые имеют возмож¬ 
ность изучать различные 
виды волшебного искус¬ 
ства и с успехом приме¬ 
нять свои знания как на 
пользу себе, так и во 
вред враждебным пер¬ 
сонажам. 

Еще на окраинах не¬ 


редко можно встретить тренирующихся 
воинов. Выполнять они могут только 
свою прямую функцию - воевать. Преж¬ 
де всего они защищают деревню и ее 
обитателей от дикого зверья. А со вре¬ 
менем могут и участвовать в сражениях 
с соседями... 

Кстати, о зверье. Разумеется, люди 
— далеко не единственные обитатели 
игрового мира. Повсюду можно встре¬ 
тить как диких, так и домашних предста¬ 
вителей фауны. Волки, овцы, коровы, ку¬ 
ры... Все они отчаянно борются за вы¬ 
живание. И если первые ведут себя 
весьма агрессивно по отношению к на¬ 
селению деревни, то прочие, как водит¬ 
ся, являются основой натурального хо¬ 
зяйства. 

Некоторое отступление от реализма 
можно обнаружить разве только в том, 
что многие полезные вещи в букваль¬ 
ном смысле “валяются” на земле. С их 
помощью можно не только восстано¬ 
вить здоровье поселенца, но и открыть 
запертые ворота, изучить какую-либо 
волшбу и т. д. 

Компания на ночь 

Технически В&В оформлена по выс¬ 
шему классу. Тщательность прорисовки 
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..ВеаІ-йте стратегия 
..ЕІесігопіс АгЬз 
..ЕІесЬгопіс АгЬз 
..Осень 1997 года 
..ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Если вы относите себя к любителям 
легких и веселых стратегических игр, то 
не исключено, что вы сможете отнести 
себя и к любителям ВеазЬз апб 
Витркіпз. Почти готовая к выпуску- в 
стенах ЕА, она обещает совместитйв 
себе продуманную экономическую ос¬ 
нову со всеми иными стратегическими 
проявлениями, характерными для 
геаі-йте. В первую очередь — с ведени¬ 
ем боевых действий на манер ѴѴагсгаІЬ. 

Хроника деревенской жизни 

Думается, каждый поклонник!; ком¬ 
пьютерных игр, тем более стратегичес¬ 
ких, не зэбыг еще спокойную и сравни¬ 
тельно миролюбивую стратегию ТЬе 
ЗеЬЫегз І/ІІ, творение компании ВІие 
ВуЬе. Многие и до сих пор тратят множе¬ 
ство сил и времени на развитие сеттле- 
ровской цивилизации. 

Чем отличались ТЬе ЗеЬЫегз от дру¬ 
гих геаІ-Ьіте стратегий? Продуманная 
хозяйственно-экономическая модель 
развития города, невозможность “на¬ 
прямую" управлять поселенцами (сооб¬ 
разно принципам боб-Зіт, заложен¬ 
ным в Рориіоиз), необычный способ за¬ 
хвата территории, а главное — очень 
красивая и забавная графика. Так вот, в 
В&В мы можем увидеть примерно то же 
самое, правда, с одним нюансом: реа¬ 
лизм происходящего доведен почти до 
совершенства! 

Суть игры сводится к постройке и 
успешному развитию поселения, для че¬ 
го требуется основной ресурс - золото. 
Остальные ресурсы, такие как хлеб, мо¬ 
локо и прочее им подобное, вторичны. 
Их можно получить путем умелого веде¬ 
ния хозяйства при наличии все того же 
золота, которое прибывает постепенно с 
каждым прожитым днем. После накоп¬ 
ления ресурсов и войск можно отправ¬ 
ляться на войну с противником, имея 
целью уничтожить всех врагов и разгро¬ 
мить вражеское поселение. 

Откуда берутся дети 

“Реализм происходящего доведен 
почти до совершенства!”, — заявили мы 
только что, но так и не объяснили тол¬ 
ком, в чем он заключается. 

Начать стоит с того, что присутству¬ 
ет не только смена времен года, но и 
времени суток. Продолжить стоит тем, 
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окружающей среды лишь чуть-чуть не дотягивает до со¬ 
вершенства. Персонажи выполнены также очень качест¬ 
венно и весьма забавны — как по внешнему виду, так и по 
поведению. Самый сильный прикол игры — периодически 
звучащие изречения поселенцев. Чего стоит одна только 
фраза: "I пеесі а ѵѵотеп'в сотрапу”, высказываемая ближе 
к ночи кем-нибудь из мужской части населения. 

Системные требования В&В обретаются в областях 
Репйит 90 (133 как максимум] и 16 мегов оперативки. 
Непременным условием также является обитание на ва¬ 
шем РС всеми искренне любимого ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Из минувшего далека... 

Помните такую игру, как ТЬе Ногбе? Уверен, помнят ее 
очень многие... А для кого-то она и по сей день осталась 
любимой игрой, продолжения которой так и не появилось. 
Хотя, постойте, так ли уж и не появилось!? 

Ведь Веазіз апб Витркіпз потрясающе напоминает ТЬе 
Ногбе. Практически во всем, начиная графикой и заканчи¬ 
вая черным юмором. Начиная обороной деревеньки и за¬ 
канчивая тщательным уходом за коровами. Хотя, конечно, 
это совсем даже не одно и то же. В ТЬе Ногбе вы руководи¬ 
ли одним персонажем, в данном же случае - целой толпой 
крестьян. 

Ну, впрочем, это и к лучшему. В&В оригинален с любой 
точки зрения, отличаясь собственными характером и непо¬ 
вторимым лицом. Но вместе с тем игра замыкается на по¬ 
клонниках хозяйственно-управленческих стратегий и вряд 
ли произведет впечатление на убежденных сторонников 
ортодоксальных военных кампаний. 

И все ж таки приятно, что времена ТНе Ногбе возвра¬ 
щаются... 


Олег Полянский 



Зачем подвергать себя опасностям, напрягаться и грабить 
хорошо охраняемые музеи, если с изобретением машины вре¬ 
мени появилась шикарная возможность воровать исторические 
реликвии прямо из прошлого, где до них никому нет особого де¬ 
ла? 

Так, по воле ВігТесН Зо&ѵѵаге, решили бандиты из 2555 го¬ 
да, выкравшие Эскалибур, знаменитый меч Короля Артура. Ка¬ 
тастрофическое изменение исторических событий мерзавцев то 
ли не волновало 
вовсе, то ли вооб¬ 
ще было главной и 
тайной целью 

шайки. (между 

прочим, равноцен¬ 
ный сюжет ис¬ 
пользован в кино¬ 
фильме “Пираты и 
волшебная карта”). 

Вернуть чудес¬ 
ный меч в Камелот призвана Бет, племянница и ученица велико¬ 
го Мерлина — экстатично-ларообразная девица, вооруженная 
уродливым орудием, которое, видимо, должно символизировать 
меч. 

Попав в будущее, Бет должна исследовать более 350 поме¬ 
щений размытой 30 графики, расположенных на разных этажах 
футуристического города (и заодно преодолеть несколько уров¬ 
ней игры]. 

В любой ситуации вам 
предлагается несколько 
решений: чисто силовое 
(мечом и магией) и требую¬ 
щее желания немного по¬ 
думать. А если подумать 
как следует, намекает 
ЗігТесЬ, то можно обойтись 
и вообще без драк. 

Разработчики из ТеІзЬаг 
определяют жанр своей иг¬ 
ры как 30 абѵепЬыге и го¬ 
ворят, что вставили в 
ЕхсаІІЬиг 2555 Ай не толь¬ 
ко большое количество го¬ 
ловоломок, но и общение с 
60 персонажами при нали¬ 
чии полностью озвученных 
диалогов. 

Демо-версия ЕхсаІІЬиг 
2555 Ай уже вышла, и, су¬ 
дя по ней, графическая 
часть движка пока не дора¬ 
ботана — демка очень дол¬ 
го грузится и “замирает” 
при первом удобном слу¬ 
чае, например, в момент 
перехода из комнаты в 
комнату. 

Сама игра должна по¬ 
явиться к концу текущего 
года на РС и РІауЗЬайоп од¬ 
новременно; обитать она 
будет под ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Василий Андреев 
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Ргеѵіе\ѵ 


1ГІІ 

К сентябрю Ѵігдіп ІпТегасйѵе собирается издать Пезійепі ЕѵіІ — 
переработанный под ѴѴІпйоѵѵз 95 вариант приставочной приключен¬ 
ческой аркады, выпущенной Сарсот около года назад. 

Команда вооруженных по последнему слову техники бойцов под¬ 
разделения особого назначения проникает в заброшенный особняк, 
который (какая неожиданность!) населен псами-мутантами, вампи¬ 
рами и прочей верткой и прыткой нечистью. 

Не слишком-то оригинально, но, увы, сюжеты игр этого типа от¬ 
личаются лишь тем, кто, кого, чем и зачем превращает в окрошку. 

• Большую часть времени вы воюете руками выбранного в нача¬ 
ле игры персонажа [Криса или Джилл), и лишь попав в безвыходное 
положение, перехватываете управление вторым героем, который 
приходит напарнику на выручку. 

• В каждой комнате есть несколько фиксированных положений 
камеры, так что всегда можно выбрать эффектный или просто удоб¬ 
ный для решения очередной загадки ракурс (в 30 перспективе и от 
третьего лица). 

• Головоломки снова про двери, рычаги, краны и бутылочки - 
обычная жевательная пища для мозгов. Придумывать, как бы само¬ 
му не пойти на корм вампирам, куда интереснее. 

• Противники умом не блещут, зато способны на хитрости. Зом¬ 
би, например, с первого раза не умирают, а только притворяются и, 
навострив зубы, ждут, пока вы подойдете к ним поближе. 

• В наследство от РІауЗіайоп осталась странноватая система 
сохранения: записывать игру можно лишь в определенных комнатах 
особняка и только при помощи особых штуковин, которые (наравне с 
ключами и патронами] необходимо искать по ходу дела. 

• К сожалению, по¬ 
гонять по коридорам 
монстров удастся толь¬ 
ко тем, у кого есть 30 
ускоритель. Годятся 
МаЬгох Музйдие, ЗйРХ 
карты, Сгеайѵе'з Зй 
ВІазіег, Сапориз ТоЬаІ 
30 и ІпЬепзе 30. Будет 
ли поддержка РоѵѵегѴП, 
пока не известно. 

Василий Андреев 





МІагЬігсІг 2.0 



Компания Іпіегасйѵе Мадіс 
занимает, пожалуй, лидирующее 
место по разработке оп-Ііпе 
авиасимуляторов. ѴѴагЬігсІз 2.0 — 
дополненное переиздание, на¬ 
правленное на реанимацию мо¬ 
рально устаревшей оригинальной 
версии популярной в Сети игры. 

Сюжетные изменения косну¬ 
лись периода боевых действий. 
Большинство самолетов относят¬ 
ся к этапу "битвы за Англию” — 
1940-42 года. Как и в предыду¬ 
щей версии, игровое пространст¬ 
во поделено на четыре квадранта, 




по одному на команду играющих. В ре¬ 
мейке будет большее количество аэро¬ 
дромов и средств ПВО, управляемых 
компьютером. Правила игры остались 
прежними — захват территорий обус¬ 
ловлен воздушными победами. 

Коренные изменения коснулись 
движка: разработчики отказались от об¬ 
щепринятой системы моделирования 
ландшафта, созданной ОгарЫс 
Зітиіайопз. Это означает, что все объ¬ 
екты поверхности земли (холмы, дере¬ 
вья, орудия ПВО и т.п.) корректно мас¬ 
штабируются. Новая графика подразу¬ 
мевает 16-битный цвет и разрешение 
1024x768. К сожалению, число полиго¬ 
нов, приходящихся на модель самолета, 
сильно не изменилось. Да и полигоны не 
будут текстурированными. Очевидно, 
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Зертекка 

Соке 


Первое, что привлекает 
внимание в новой ЯРО, 
ЗерЬегга Соге (разработчик 
РаЬісІ ЕпІеПаіптепі;, издатель 
пока что не объявлен), так это 
симпатичные персонажи, по¬ 
хожие на героев японских 
мультиков. А тот факт, что иг¬ 
ра приходит на РС с приста¬ 
вок, вызывает любопытство: 
как это будет работать-то? 

Если судить по обещаниям 
разработчиков, работать бу¬ 
дет довольно обыкновенно, 
хотя и не без странностей. 

• В Зеріегга Соге расска¬ 
зывается история о путешест¬ 
вии партии приключенцев по 
семи континентам фантасти¬ 
ческого мира. В пересчете на 
экраны это дает 200 картинок 
всевозможных ландшафтов 
(от лавовых озер с техноген ¬ 
ным уклоном до экологически 
чистого леса), населенных не¬ 
похожими друг на друга суще¬ 
ствами. 

• Некоторых из "первых 
встречных” можно даже при¬ 
нять в свою компанию — и по¬ 
лучить совсем странную ко¬ 
манду. где рука об руку с див¬ 
ным эльфом и припанкован- 
ным рыцарем будет сражаться 
поблескивающий и позвяки¬ 


вающий металлическими час¬ 
тями робот. 

• Разработчики сравни¬ 
вают свое детище с РНапІазу 
ЗЬаг и выходящей на РС РіпаІ 
РапГазу VII. Сравнивают, разу¬ 
меется, в свою пользу: дес¬ 
кать, наша игра идет в 
16-битной графике и с раз¬ 
решением 640x480, а герои, 
монстры и фон отрендерены 
заранее, а потому красивые и 
не тормозят. 

• Судя по описанию, сра¬ 
жения в игре представляют 
собой нечто странное. Сам бой 
разыгрывается в пошаговом 
режиме, а вот что и как будут 
делать персонажи (каким ору¬ 
жием размахивать, как защи¬ 
щаться или что кастовать), иг¬ 
рок должен выбрать предва¬ 
рительно, действуя в реаль¬ 
ном времени. Зачем потребо¬ 
валось вводить реалтаймо- 
вость в ЯРО подобного рода, 
остается загадкой. 

Зеріегга Соге выходит во 
втором квартале 1998 года. 
Среда обитания пока не выяс¬ 
нена, но, скорей всего, это бу¬ 
дет ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Василий Андреев 




что новый вариант даже и сравни¬ 
вать нельзя с выходящим на 
МісгозоФ “эпохальным” РідЬЬег 
Асе. 

К числу мелких доработок мож¬ 
но отнести улучшения пользова¬ 
тельского интерфейса, шестибук¬ 
венные позывные, автообновление 
версии и т.д. Сообщается и о ис¬ 
пользовании технологии МЕВА- 


ѴѴагЬігсІв 2.0 появится в са¬ 
мом ближайшем будущем, веро¬ 
ятнее всего, что еще до выхода 
данного номера “Навигатора” в 
свет. Среда обитания — ѴѴіпбоѵѵз 
95, конечно же. 

Александр Ланда 
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Ргеѵіеѵу/МщЬГ апсі Мадіс VI 



Жанр: . 

Издатель: 
Разработчик: 
Срок выхода: 
ОС:. 


.РР6 

.ЗСисііо 300 
.№ѵѵ ѴѴогІсі Сотрийпд 
.Ноябрь 1997 года 
■ѴѴіпсІоѵѵз 95, РОЗ 



Ее высочество М&М 

Итак, ІЧеѵѵ ѴѴогІсі СотриСіпд и 300 
вот-вот должны выпустить долгождан¬ 
ную МідЫ; апсі Мадіс VI. Название ее мне 
хочется произнести на манер титула - 
“Шестая". Высокопарно, но будем наде¬ 
яться, заслужено. 

По крайней мере, когда речь заходит 
о пяти предыдущих поколениях этой 
славной, и по компьютерным меркам 
древней династии (первая МідЫ; апсі 
Мадіс появилась на свет в 1986), у по¬ 
клонников жанра НРБ в глазах что-то 
такое, да вспыхивает. 

Роланд в поход собрался 

После успешной победы над нехоро¬ 
шим братом Арчибальдом, добрый ко¬ 
роль Роланд Айронфист отправился в 
правый верхний угол собственной тра¬ 
диционно прямоугольной страны, чтобы 
разобраться с исчезновением своего 
друга герцога Килбурна. Что было даль¬ 
ше, история умалчивает, известно толь¬ 
ко, что, отписав любимой жене о победе 


над большим войском демонов, Роланд 
пропал. То ли места там, на северо-за¬ 
паде, совсем гиблые, то ли демонов ока¬ 
залось слишком много... 

| Не успел его сын, Принц Николай I, 
задуматься о престоле, как на государ¬ 
ство обрушились всевозможные несча¬ 
стья - от снега среди лета до землетря¬ 
сений, потопов и монстров, падающих 
на беззащитные селения прямо с неба. 

Жители, недовольные сложившимся 
положением дел, немедленно нашли 
крайнего. Пошли разговоры, что динас¬ 
тия-то выдохлась, боги ее больше под¬ 
держивать не желают, и всем Айронфи- 
стам лучше убраться подобру-поздоро¬ 
ву, пока кто-нибудь (а такие благодете¬ 
ли всегда находятся в трудное для наро¬ 
да время] не устроит дворцовый пере¬ 
ворот или революцию и не наведет "на¬ 
стоящий порядок". Иначе говоря, с ко¬ 
ролем без небесного мандата на прав¬ 
ление все мы обречены и конец света не 
за горами. 

Вот такая страшная сказка, трога¬ 
тельно связанная с хитовыми стратеги¬ 
ями Негоез о( МідЫ; 
& Мадіс той же 
КІѴѴС, которые сами 
связаны с предыду¬ 
щими майт-энд 
-мэджиками. 


Отныне их 
четверо 

Героев осталось 
только четверо, и 
выглядят они сов¬ 
сем иначе. Вместо 
знакомых рисован¬ 
ных мультяшных 
физиономий, благо¬ 
получно кочевавших 
из игры в игру и до¬ 
шедших даже до 


стратегий НОММ, мы видим фотогра¬ 
фические портреты. Но не в портретах 
дело. 

Главный сюрприз — и непонятно, ра¬ 
доваться этому или нет — состоит в том, 
что "накидать”, то есть еще до игры за¬ 
дать параметры героев, как это дела¬ 
лось в предыдущих М&М, нельзя. Изна¬ 
чально все ваши персонажи почти не 
отличаются друг от друга. Однако уста¬ 
новив, какие из умений каждый из них 
будет развивать в первую очередь, вы 
можете через некоторое время воспи¬ 
тать себе партию ни на кого не похожих 
героев со специализацией хоть в сторо¬ 
ну меча, хоть в сторону магии. 

Трансферить (то есть брать готовую) 
партию из предыдущих М&М также, ра¬ 
зумеется, невозможно. Что, впрочем, и 
правильно — уж слишком крутой она 
была в конце предыдущей игры, ей и 
развиваться было некуда, а что это за 
ВР6 без развития! 

В остальном, уверяет нас ІМѴѴС, все 
осталось по-прежнему, и главная зада¬ 
ча приключенцев все та же — "спасти 
себя и мир” (ну, и Короля в придачу). 

Про то, как мы будем руководить ге¬ 
роями, сказать что-либо определенное 
пока трудно. От прежних М&М остались 
только три полоски физического состо¬ 
яния рядом с портретами, а панель уп¬ 
равления больше похожа на то, что мы 
видели в ВеЬгауаІ іп АпЬага. 
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Реальное время и пошовость 

Устройство сюжетной линии МідЬЬ 
апсі Мадіс VI непохоже ни на одну другую 
ПРО и объединяет две совершенно про¬ 
тивоположные концепции: оставшуюся 
в наследство от предыдущих игр серии 
пошаговость и движение реального 
времени. 

Игра не разбита на главы, поэтому 
жизнь в королевстве, которое вы спаса¬ 
ете, не ждет, пока партия доберется до 
нужного города или выполнит следую¬ 
щий квест. Знайте, пока вы приключае¬ 
тесь, в других частях мира происходят 
интересные и важные события. 

Происходят в одном из двух режи¬ 
мов: либо время течет даже тоща, когда 
вы стоите на месте (ближе к реальнос¬ 
ти), либо только тогда, когда действуете 
вы сами (ближе к походовости). 

Событий, которые происходят без 
вашего участия, предостаточно: восхо¬ 



дит и заходит солнце, меняются времена 
года и погода, вместо одних магазинчи¬ 
ков открываются другие, а в подземе¬ 
лье, которое вы тщательно очистили от 
монстров полгода назад, вы рискуете 
натолкнуться на пару-другую призраков 
или даже дракона. Придется снова 
драться. 

Нажив врага - обретаете 
друга 

Сюжет сильно разветвлен, и спосо¬ 
бов прийти к одному и тому же резуль¬ 
тату несколько. Похоже, что в М&М VI 
можно будет проигрывать много раз, не 
повторяясь. 

Так, например, если вы хотите найти 
сильного союзника (и даже члена пар¬ 
тии), то вы можете помочь спасти герцо¬ 
гиню и получить в союзники герцо- 
га-воина. Можете и не помогать, и у вас 
станет одним врагом больше, но, зато 
живущий по соседству граф-чародей 
будет рад вашим персонажам, как сво¬ 
им детям, поскольку с соседом пребы¬ 
вает он в давней вражде и, вообще, гер¬ 
цог совсем не так хорош, как могло по¬ 
казаться поначалу. Таким образом, в 
обоих случаях вы получаете союзника. 

Синдром ВаШета$е? 

Не забывайте, вас только четверо, и 
партии из восьми человек канули в про¬ 


шлое. Тем, кто привык толпой навали¬ 
ваться на неприятеля и приканчивать 
его в один раунд, придется перестраи¬ 
ваться. 

Собственно, раундов может и не 
быть - боевка в новой МідПЬ & Мадіс 
идет в 30 с видом от первого лица и в 
реальном времени. Трудно представить, 
как в таких условиях можно будет управ¬ 
лять четырьмя персонажами сразу, раз¬ 
ве что противники попадутся цлабые и в 
количестве не больше трех штук. (При¬ 
поминается ВаШетаде от Ассіаіт, 
страдавший полной неиграбельностью в 
силу своих чрезмерных требований к 
"успеваемости” играющего за происхо¬ 
дящими событиями). 

К счастью, разработчики оставили и 
традиционный вариант боя - пошаго¬ 
вый, с определением инициативы (то 
есть того, какая из сторон бьет или кол¬ 
дует первой). Для больших сражений, 
тех, где стратегия действительно важна, 



тинок, на которые предстоит просто лю¬ 
боваться. 

Все персонажи и многочисленные 
объекты игры — спрайтовые. На скринах 
видно, что они отлично вписываются в 
свое трехмерное окружение, — но как 
это будет выглядеть в движении, нам 
еще предстоит проверить. 

С надеждой на будущее 

Сведений о технической стороне де¬ 
ла пока явно недостаточно, похоже, что 
ІМеѵѵ ѴѴогІсІ СотриЬіпд и 300 еще и сами 
не определились. 

Про два СО сказано (один устано¬ 
вочный, а второй рабочий, который не 
нужно переставлять по ходу игры), а вот 
айистемные требования до сих пор не 
объявлены. Без ѴѴіпсІоѵѵз 95 дело не 
обойдется в любом случае, это-то по¬ 
нятно, но будет ли поддержка графичес¬ 
ких ускорителей и ММХ, пока неизвест¬ 
но. 




неторопливая пошаговость подходит 
гораздо лучше. 


Лабиринт Горизонт 

Для МідМЬ апб Мадіс VI было создано 
целых два 30-движка — оба с 16-бит- 
ной цветностью в разрешении 
640x480, круговым обзором на 360 
градусов и мягким скроллингом. 

Первый из них называется БаЬуппЫп 
и воссоздает интерьеры дворцов и зам¬ 
ков, подземелья, канализации, пещеры 
и катакомбы. Факелы, отбрасывающие 
динамичные тени; цветные блики, заст¬ 
ревающие в неровностях пола; солнеч¬ 
ные лучи, рассеивающимся потоком 
проникающие через витражи, — все это 
по его составные эле¬ 
менты. 

Второй 

Ногігоп, отвечает за 

прогулки под открытым 
небом, где можно сво¬ 
бодно двигаться в лю¬ 
бом направлении, в том 

числе и вертикально 
вверх (если вы уже 
умеете летать, конеч¬ 
но). 

И, наконец, некото¬ 
рые пейзажи представ¬ 
лены в виде статичных 
пререндеренных кар¬ 


Подводя итог, скажем, что надежды 
по поводу МідЫ; апб Мадіс VI; ТЬе 
МапбаЬе о( Неаѵеп складываются пока 
что самые радужные. Да, несомненно, 
игрушка будет совершенно непохожа на 
своих предшественников, и это в свою 
очередь приведет к кардинальному из¬ 
менению всех ее основ и сделает ее иг- 
рабельность спорной (ведь замыслы — 
они всегда замыслы, но в итоге может 
получится по всякому...). 

И все же верится, что ІМеѵѵ ѴѴогІсІ 
Сотриѣіпд и ЗОО удастся сохранить са¬ 
мое ценное, что было в первых частях 
серии: азарт, сюжет, связность мира и 
увлекательность. 

Василий Андреев 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №Б, СЕНТЯБРЬ 1997 Г 


Ргеѵіелѵ/МійЫ аші Ма%іс VI 





Ргеѵіеѵѵ/Меп іп Віаск 



Сюжет фильма “Меп іп Віаск" прямо-таки напра¬ 
шивался на то, чтобы быть воплощенным в компью¬ 
терной игре. Что с ним и произошло - в начале осени 
Оезідп І_еадие выпустит “людей в черном” на монито¬ 
ры персональных компьютеров. Комедийный боевик, 
повествующий о непримиримой борьбе секретных 
агентов против инопланетян, получит вторую жизнь в 
качестве Зр асСіоп. Разработчик игры - компания 
СТігопіс ЕпІегЬаіптепІ;. 


Драматический эффект 

Игры, сделанные по фильму, обычно получаются 

весьма средними. Создатели слишком полагаются на 

то, что известность картины обеспечит успех их раз- ДИИГ 
работке. Однако по некоторым отзывам Меп іп Віаск 
может стать исключением из сложившегося правила. Не в по¬ 
следнюю очередь — из-за оригинального сценария, не совпа¬ 
дающего с фильмом. Похвал обозревателей удостоилась и 
графика — полигонные персонажи “скопированы” с реальных 
актеров в 30 Зшбіо Мах, а камера в процессе игры динамиче¬ 
ски меняет угол и дистанцию показа, создавая так называе¬ 
мый “драматический эффект”. Отмечается также простота и 
“интуитивность" управления, что, впрочем, трудно считать от¬ 
личительной особенностью. 


Экзамен по рукопашному бою 

Перестрелки, составляющие большую часть игры, тем не 
менее оставляют время для решения простеньких головоло¬ 
мок. По идее, необходимость найти ключ или разрядить бомбу 
несколькб“размывает четкую жанровую принадлежность Меп 


іп Віаск. Но может также и привести к обратному эф¬ 
фекту, если, перелив толпы врагов, вам придется часа¬ 
ми слоняться Дрорсстылершему уровню с целью отыс¬ 
кания невестьжуда завалившейся карточки доступа... 

Свои похождения игрок начинает с выбора одного 
из трех персонажей, затем проходит подготовку в 
штаб-квартире Меп іп Віаск. Научившись палить во 
все стороны из разнообразного оружия и сдав экзамен 
по рукопашному бою, он, наконец, получает свое первре 
задание и выходит на улицу... 

Тех.подробности 

Технические требования к оборудованию самые что 
ни на есть стандартные: Репбит 100, 16 МЬ ВАМ. О 
специальных требованиях (наличие 30 ускорителя или 
звуковой карты) пока не упоминается. 

Вячеслав Варванин 
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Спираль инкубации 


Инкубация. От латинского 
іпсиЬо — покой. Промежуток време¬ 
ни в инфекционных заболеваниях от 
момента заражения до появления 
первых признаков болезни. 

Популярная медицинская эн¬ 
циклопедия 


Последствия инкубации 

Нормальное протекание колони¬ 
зации отдаленной планеты Скайра 
оказывается нарушено непредусмот¬ 
ренным ни в каких нормативах собы¬ 
тием. Причиной всех бед, как обычно 
в таких случаях, становится чье-то 
разгильдяйство. 

Охватывавший всю ко¬ 
лонию непроницаемым ко¬ 
коном прочнейший энерге¬ 
тический щит оказывается 
разрушен. Как следствие, 
один из вирусов, совершен¬ 
но безобидных для челове¬ 
ческого организма, проса¬ 
чивается в атмосферу пла¬ 
неты, вызывая всеобщую 
эпидемию среди местных 
жителей, Всау’бег. 

Воздействие вируса вы¬ 
зывает среди мирных оби¬ 
тателей планеты чудовищ¬ 
ные мутации, превращая их 
в хитрых и злобных тварей. 
Новоявленные монстры вторгаются на 
территорию колонии, уничтожая всякого, 
кто встречается им на пути. Они жаждут 
человеческой крови (и, если честно, их 
трудно за это винить...]. 

В вашем попечительстве находится 
подразделение космических командос — 
и вступает в действие схема, однажды 
опробованная в Х-СОМ и, как показыва¬ 
ют увлечения сценаристов ВІие ВуЬе, 
не потерявшая своей актуальности по 
сей день. Вам в задачи вменяется очис¬ 
тить колонию от зарвавшихся уродцев 
аборигенского происхождения и обеспе¬ 
чить ее безопасную эвакуацию. 


Если ІпсиЬайоп оправдает возлагаемые на нее сегодня 
ожидания, то можно будет сказать, что все предшествую¬ 
щие асйоп-зігаівду типа Х-СОМ и йаддесі АІІІапсе (вклю¬ 
чая также и второсортные подражания плана ѴѴадев о( 
ѴѴаг) были не более чем ин¬ 
кубационным периодом для 
ее развития. Спиралью, 
на которую может накру¬ 
титься популярность 
ІпсиЬайоп, становится так¬ 
же и то, что реальных конку¬ 
рентов у нее сейчас нет, 
и вряд ли они появятся 
к концу 1997 года. Ныне 
имеется только третий 
Х-СОМ, 
кото¬ 
рый су¬ 
перхи¬ 
том ни¬ 
как не яв¬ 
ляется. Великолеп¬ 
но проработанная 
стратегичес 
часть — лишь 
сторона дела; 
графика и чрезмерная ус 
ложненность никогда не 
волят ему достичь 
носного уровня. 

ВІие ВуЪе позиционируют 
ІпсиЬайоп как последнюю, 
четвертую часть серии 
Вайіе Ізіе. Но ее родство 
с ВаЬЙе Ізіе крайне спорно 
в виду отсутствия каких бы то ни бы¬ 
ло схожих черт между любой из трех 
серий ВаШе Ізіе и сю¬ 
жетно-игровой линией 
ІпсиЬайоп. 

Эпидемия смешения 
жанров в лице 
ІпсиЬайоп обогатилась 
еще одной доброволь¬ 
ной жертвой, на сей раз 
подключив модули 30 
асйоп к характерной для 
Х-СОМ/ЙА среде. Как 
обычно, порожденное 
ѴѴоІТепзйеіп и ОООМ иг¬ 
ровое окружение ока¬ 
зывается вторичным — 
на первый план высту- 
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Ргеѵіеѵѵ/ІпсиЪаТіоп 





пает изометрический асгіоп. 

Действие ІпсиЬайоп происходит в походовом режиме. 
В вашем распоряжении — боеспособная человеческая ко¬ 
манда, против вас — му¬ 
тировавшие в сирене¬ 
вых двуногих крокоди¬ 
лов местные жители. 

Каждый в команде об¬ 
ладает лимитированны¬ 
ми энергетическими ре¬ 
сурсами, которые расхо¬ 
дуются на движение и на 
стрельбу [асйоп роіпбз, 
иначе говоря). Израсхо¬ 
дованные за ход ресур¬ 
сы, соответственно, 
на следующем ходу вос¬ 
полняются в полном 
объеме. 

Камера переключа¬ 
ется между любым боевиком в команде, 
а также может занимать некоторые вы¬ 
годные позиции обзора, например, поме¬ 
стившись за спины противников. И, ко¬ 
нечно же, в любой момент вы можете пе¬ 
реместиться в любого из юнитов, начав 
видеть мир его глазами. Конечно же, бе¬ 
готни и пальбы в реальном времени после 
этого не начнется, так как это походовая 
стратегия, а не (Зиаке. Режим перспекти¬ 
вы от первого лица требуется для того, 
чтобы суметь оценить ситуацию "на мес¬ 
тах” и сформировать наиболее приемле¬ 
мую тактику действий. 

"Походовый 30 асГіоп” наделен также 
и некоторой самостоятельностью. Вы ве¬ 
дете юнит — его замечает монстр — ваш ход вре¬ 
менно прерывается, и монстр выполняет какие-то 
действия — при этом камера автоматически сме¬ 
шается на вид из глаз... ну да, совершенно верно, 
на вид из глаз монстра. 

Если во время вашего хода один из солдат "подста¬ 
вился” и к нему начинает подбираться монстр, камера 
опять же позволяет видеть глазами монстра. Это — 
уже типично кинематографический прием, когда 
к главному герою кто-то крадется, а он ничего не по¬ 
дозревает (чаще всего такие казусы почему-то случа¬ 
ются с блондинками, когда они принимают душ :-)), 
Очень впечатляющая идея, надо сказать. 

Другое проявление режима “из-черепной” пер¬ 
спективы — открытие дверей. Ваш юнит распахива¬ 
ет дверь — и в ту же секунду вы уже внутри него, 
и с ужасом осознаете тот факт, что, возможно, дверь и не 
стоило открывать, когда отпущенные на ход энергоресурсы 
близки к нулевой отметке... 

Продолжая разговор о внешних признаках ІпсиЬаЬіоп, 
отметим его реализм. Юниты не могут находиться в посто¬ 
янном движении, ежесекундно переходя с шага на бег. Как 
и всякие люди, они выдыхаются. И это приводит к падению 
энергоресурсов, которыми юнит располагает в начале хода. 
Впрочем — подобное было и в ЗаддесІ АІІІапсе, ничего из 
разряда экстраординарного здесь нам не видится. 

Но есть и те зоны, где ІпсиЬайоп превосходит ЗаддесІ 
АІІІапсе. Например, в плане реализма. Например, на пере¬ 
кладывание оружия из руки в руку здесь время расходует¬ 
ся — задел на территорию Х-СОМ. 

Сравнения проведены — временно прервем их поток 
и укажем на то, в чем ВІие ВуЪе совершают прорыв к ново¬ 
му пониманию жанра, а заодно и сильно подминают под се¬ 
бя перенавороченный третий тісгоргозе’овский антиэнлэ- 
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ошник. Конечно же, речь об управлении! В ІпсиЬаСіоп все 
возможные функции закреплены за мышью. Многочислен¬ 
ные интерфейсы упрощены до едва ощутимого минимума. 

ІпѵепГогу и карта местности вынесены на 
основой экран. По отзывам игравших 
в бета-версию, управление вполне 
удобно и проблем не вызывает. 


Инкубационный опыт 

Как и следовало ожидать, перед на¬ 
чалом миссии вы можете набирать себе 
боевую команду. Каждый из доступных 
для выбора командос наделен целой че¬ 
редой характеристик, определяющих его 
боевые качества. Одной из наиболее 
значимых стоит считать те, которые вли¬ 
яют на показатель его энергоресурсов 
(асЬіоп роіпГз]. 

Вы решаете, кто из претендентов на 
борьбу с мутантами 
лучше способен спра¬ 
виться с изложенным 
в брифинге заданием. 
Оснащаете отобранных 
командос оружием 
и оборудованием: к ва¬ 
шим услугам пулеметы, 
огнеметы, бронежиле¬ 
ты, мины, различные 
сенсоры, — вплоть до 
ІеЕрак, обеспечиваю¬ 
щего возможность ле¬ 
тать на ограниченные 
расстояния. 

Некоторым видам 
оружия можно находить 
“недокументированное” применение. Например, огнемет 
помимо непосредственной стрельбы по противнику годен 
на то, чтобы заливать жидким огнем локальные участки 
территории, создавая таким образом заградительные ба- 


Игровая предыстория Тегга 2120 далека от оригиналь¬ 
ности. В грядущем 21 столетии Земля столкнется с огром¬ 
ным метеоритом и почти все погибнут. Оставшиеся в живых 
объединяются в Кланы, сражающиеся между собой за пере- 

















рьеры. 

И еще одно. Каждый из командос подобен зародышу, 
находящемуся в инкубационном периоде. Потому как его 
начальные способности повышаются 
вместе с наращиванием боевого опыта, 
и со временем из никудышного лоха мо¬ 
жет (теоретически) “вырасти” бьющий 
без промаха и мгновенно передвигаю¬ 
щийся киллер, рядом с которым самый 
кошмарный мутант покажется безвред¬ 
ной овечкой. 

В режиме зіпдіе—ріауег вам предлага¬ 
ется более 30 миссий со специфически¬ 
ми заданиями, а коли охота “наинкубиро- 
вать” парочку друзей — к вашим услугам 
поддержка модема/нуль-модема и до 
четырех игроков через сеть и Интернет. 

Задачи в миссиях могут ставиться самые 
разные — от “зачистки” территории 
и “охоты” за отдельно 
взятыми монстрами до 
спасения людей, и так 
далее. 

Облик инкубации 

Особо надо сказать 
о графике. Обычно 
внешний вид походовых 
стратегий грешит неко¬ 
торой схематичностью, 
поскольку главным 
здесь считается "усилие 
мысли” игрока. Облик 
инкубации представляет 
собой исключение из 
этого правила и, воз¬ 
можно, вновь задает новые стандарты в жанре. 

Как при создании Оипдеоп Кеерег компания ВиІКгод ис¬ 
пользовала движок от Мадіс СагреЬ, так при создании 
ІпсиЬайоп ВІие Вуіе утилизировали полностью трехмерный 


движок от танко/авиа-асЬіоп ЕхЬгете АззаиІЬ. По слухам, 
движок был до того опробован в АгсИітебеап ОупазЬу, 
ошеломляюще красивой по своей визуальной реализации 
подводной Зй аркаде. 

Все персонажи по- 
лигонны, их движения 
полностью освобожде¬ 
ны от налета схематич¬ 
ности — еще одно очко 
на счет насаждаемого 
в игре реализма. В пол¬ 
ной мере задействова¬ 
ны различные много¬ 
уровневые строения 
и наклонные поверхно¬ 
сти. Красочные взрывы 
разносят монстров на 
куски. И не стоит забы¬ 
вать о перспективе от 
первого лица, которая 
графически также на многое претендует. 

Движок поддерживает технологию 
ММХ, а также все основные виды Зй ак¬ 
селераторов. Требования к железу со¬ 
ставят Репйшп 90 (рекомендуется 
РепЬіит 166), 16 (лучше 32) МЬ РАМ. 

ВІие Вуіе оставляют за собой право 
внести изменения в любые игровые эле¬ 
менты. Так сказано на их ѵѵеЬ-сайте. Оно 
и естественно — ведь 
игра пока что нахо¬ 
дится на инку¬ 
бационной 
стадии. И кто 
сейчас ска¬ 
жет, во что она 
разовьется к дате своего релиза? 

Роман Кутузов 
Иван Самойлов 


дел ресурсов. 

Играющий большую часть времени 
проводит в кабине футуристического 
танка, аналогично любому Зй симуля¬ 
тору, — круша и уничтожая вражеские 
машины. 

В промежутке между сражениями 
необходимо решать, как укреплять от¬ 
воеванные земли, и планировать район 
следующего нападения, стремясь рас¬ 
пространить влияние своего Клана на 



максимально возможно большие 
территории. Таков стратегический 
аспект игры. 

Вот, вроде, и все, если бы не 
тот факт, что Тегга 2120 — ис¬ 
ключительно оп-Ііпе игра. 

Одновременно в игровой все¬ 
ленной найдется место для 4200 
людей, включившихся посредст¬ 
вом Интернет в раздел мира. Раз¬ 
мер игрового мира Тегга 2120 
приблизительно равен раз¬ 
мерам Земли. Как только 
Каоп ІпЬегасйѵе откроет свой 
сервис, начнется активное “засе¬ 
ление” гигантских виртуальных 
просторов. Будут формироваться 
альянсы, правительства и ковар¬ 
ные заговоры. А первооткрывате¬ 
ли земель могут вообще не участ¬ 
вовать в массовых стычках. Как 
только эти “пионеры” найдут гео¬ 
графически интересные места 
(горы, впадины и т.п.], они могут 
сообщить в Каоп ІпЬегасСіѵе. По¬ 



зднее на игровых картах появятся их 
имена. 

Каоп ІпЬегасйѵе делает попытку со¬ 
здать игру планетарного масштаба, 
модулирующую целый мир. Не только 
оп-Ііпе стратегический Зй асЬіоп, 
но симулятор целой планеты, со всеми 
ее коллапсами и природными явления¬ 
ми. И это довольно интересно. 

Александр Ланда 
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Ргеѵіеѵѵ 


ѴоііпдЫоосІ 


Простой тезис: популярный ко¬ 
микс — хорошая основа для новой игры. 
Первое следствие: появляется все боль¬ 
ше и больше игр, основанных на книж¬ 
ках с картинками. Второе следствие: ин¬ 
тересны эти игры в основном любите¬ 
лям "родительских" комиксов. 

Предтечей УоипдЫоосІ была одно¬ 
именная серия от Ітаде Сотісз, про¬ 
явившая иллюстраторские таланты Ро¬ 
ба Лифельда {ПоЬ Ые^еІсІ]. Помните при¬ 
ключения Яірйсіе и Вабгоск? Нет?! Я то¬ 
же. Вероятно, эта серия была широко 
известна лишь в узких кругах. 

Итак, УоипдЫоосІ кратко можно ха¬ 



рактеризовать как ТойІ МауНет с укло¬ 
ном в РР6. Играющему предстоит один¬ 
надцать миссий-квестов для прохожде¬ 
ния, подразумевающих и обильную 
стрельбу, и решение загадок. Управляе¬ 
те вы не одним персонажем, а командой 
от двух (минимум] до четырех (макси¬ 
мум] героев. Помимо вышеназванных, 
это могут быть Ѵодие и ОіеЬапі Каждый 
персонаж специализируется в одной уз¬ 
кой области, и таким образом все вмес¬ 
те они дополняют друг друга. В ходе вы¬ 
полнения миссий герои становятся бо¬ 
лее опытными и учатся новым средст¬ 
вам-методам решения головоломок. 
Основными врагами будут некто, изве¬ 
стные под именами бгееп Оупагпо 
и Оідег. Для многопользовательского 
режима будет предусмотрен беаіЬ- 
таСсИ. 

Издаваемая ОТ ІпГегасйѵе и разра¬ 
батываемая на ЕхЬгете ЗЬиФоз, 
УоипдЫоосІ появится к ноябрю сего года 
сразу на двух платформах — РС 
и РІауЗЬаІіоп. Ничем хорошим она пока 
что игроку не грозит: и графика, и общая 
идея на данном этапе разработки вы¬ 



глядят достаточно посредственными. 
Возможно, ближе к сроку релиза 
что-нибудь изменится. 


Александр Ланда 


$етеп КііціЛомч 



Кто только не делает сегодня геаі-йте стратегии! Тревор Чан из Іпіегасйѵе 
Мадіс, известный своими экономическими симуляторами СаріЬаІізт и 
СаріТаІізт РІиз, предлагает очередную вариацию на хорошо известную тему. 

В Зеѵеп Кіпдсіотз речь идет о борьбе кланов. 
Однако в отличие от кланов реальных, вам необхо¬ 
димо не сохранить чистоту семьи, а, наоборот, при¬ 
влечь в ее ряды как можно больше инородцев. 

Дело в том, что все знания и технологии (хотя 
можно ли назвать “технологией" секрет приручения 
драконов?] приходят в мир Семи Королевств по во¬ 
ле богов, каждый из которых, разумеется, согласен 
иметь дело лишь с теми, кто в него верит. 

Желаете приобщиться к благам, поступающим 
от данного божества? Тогда ищите способ заполу¬ 
чить в свой клан кого-то, кто принадлежит к куль¬ 
туре его поклонников — подкупайте или завоевы¬ 
вайте население вместе с территорией, как вам 
больше нравится. 

Очень интересно сделан шпионаж. Отправив 
своего человека на чужую территорию, вы продол¬ 
жаете им управлять, а не просто сидите и ждете 
просчитанного компьютером результата. 

Если команды "из центра” не противоречат ге¬ 
неральной линии противника, ваш “штирлиц” имеет 
шанс чему-то научиться, приобщиться к иной 
культуре, внедриться во вражеский клан и даже до¬ 
расти до генерала. Вот тут-то вы ему и скомандуе¬ 
те нечто, что с названной линией уже вряд ли будет 
согласовываться. 

Если же ваш шпион “засветился”, его могут не ликвидировать, а переманить 
на свою сторону, причем так, что узнаете вы об этом далеко не сразу. 

Любопытно, как все эти шпионские страсти впишутся в режим коллективной 
игры, но, увы, про тиібріауег в Зеѵеп Кіпдсіотз известно только то, что он будет. 
Выйти Зеѵеп Кіпдсіотз должна уже этой осенью. 

Василий Андреев 



на основе демо-версии 

Тапагиз - первый проект Зопу 
ІпЬегасйѵе, рассчитанный исключительно на 
Интернет. В данный момент игра проходит 
стадию открытого бета-тестирования, при¬ 
чем число желающих принять участие в тес¬ 
тировании возрастает в геометрической 
прогрессии. 

Сюжета у Тапагиз не существует. Игро- 
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телей! Нужно убить всех “дьявольских 
агентов” — и ничего больше. По крово¬ 
жадности Розіаі опережает даже ВІооб. 
Кровь хлещет фонтанами и льется ре¬ 
кою. Ни останки жертв, ни лужи крови не 
исчезают, и когда счетчик убийств пере¬ 
валит за отметку 50 - легкий “беспоря¬ 
док” гарантирован. Умирают жертвы 
крайне разнообразно. Некоторые - с 
неохотой, катаясь по полу и дурным го¬ 
лосом моля о помощи. Другие, пачкая 
все вокруг, ползают или бьются в аго¬ 
нии. И это — отнюдь не пустые обещания 
разработчиков. Запущенная в редакции 
демо-версия Розіаі наполнила поме¬ 
щение такими истошными и душераз¬ 
дирающими воплями, что окружающие 
забеспокоились — уж не вселился ли в 
компьютер дух Чикотило. 

Полная версия маниакально-де¬ 
прессивной игры РозЬаІ ожидается к ок¬ 
тябрю сего года. Среда обитания — 
ѴѴіпсІоѵѵз 95. 


на основе 
демо-версии 


Слово “розіаі” — слэнг, означающий 
серийное убийство. Термин появился 
после того, как скромный почтовый слу¬ 
жащий укокошил 15 своих коллег ("розі;” 
переводится как “почта”]. Одноименная 
игра предназначена для тех, кто в детст¬ 
ве любил играть со спичками и мучить 
животных. РозЬаІ противопоказан лег¬ 
коранимым психопатам и лицам млад¬ 
ше 18 лет. 

Все прочие будут играть в РозСаІ от 
лица некоего усредненного американца, 
жителя небольшого городка в Аризоне. 
Вернувшись домой, вы обнаруживаете, 
что дом и все предметы одержимы бе¬ 
сами. После тщательного расследова¬ 
ния единственный правильный вывод 
напросился сам собой: демоны плани¬ 
руют вторжение в наш мир. Все люди — 


одержимые тайные агенты Дьявола. 
Кругом враги, конспиративная сеть 
должна быть уничтожена, а мир спасен. 
Ваш единственный друг и помощник — 
зИоЬдип. 

РозТаІ — изометрический асСіоп с 
“ужастиковой” игровой атмосферой. 
Мрачные уровни, освещаемые только 
вспышками и всполохами от взрывов. 
Каждый из 16 уровней смоделирован и 
затекстурен “вручную”, без помощи ре¬ 
дакторов (вероятно, у Пиппіпд ѵѵіьЬ 
Всіззогз, разработчиков игры, денег 
хватило лишь на покупку РаіпТЬгизМ?..). 

Играющему предоставлен широкий 
выбор оружия: от пулеметов до напал¬ 
мовых ракет. Поставленная задача 
крайне проста. Никакого отыскивания 
ключей и выявления скрытых выключа¬ 


Александр Ланда 


вой мир довольно невелик и представляет собой футуристиче¬ 
ский город. Как и в обычном симуляторе, вы управляете тан¬ 
ком, начиненном всевозможным оружием. Вы, на пару с тан¬ 
ком, входите в состав танковой бригады. Всего бригад четыре, 
по пять человек в каждой. Игровое действо сводится к захвату 
флагов (сарЬиге іЬе Над] бригад соперников и, естественно, за¬ 
щите своего. Флаг находятся на Главной базе каждой из четы¬ 
рех бригад, и его потеря эквивалентна выбыванию пятерки из 
игры. Главная база выполняет ремонтно-заправочные функ¬ 
ции и снабжает “свои" танки энергией. Этим достигается ба¬ 
ланс сил: чем дальше вы отъезжаете от родной базы, тем 
больше времени потребуется на перезарядку танка. Простота 
цели игры компенсируется выбором средств ее реализации — 
типами танков, арсеналом вооружения и всевозможными тех¬ 
ническими устройствами. Скажем, одна часть команды отвле¬ 
кает внимание противника тяжелыми крепостями типа 
ОеѵазЬаТог, другая, на быстрых стелс-танках СНатеІеоп, про¬ 


никает на вражескую базу. 

Характерной чертой Тапагиз является ставка на визуаль¬ 
ный ряд. Уже сейчас это довольно приличная, ориентирован¬ 
ная под ЗШ карты графика; в дальнейшем планируется опти¬ 
мизация для ОігесЬ 30. Золу ІпЬегасТіѵе планирует организо¬ 
вать игровой сервис, схожий с ВаСЙе.пеС, включающий не¬ 
сколько серверов и бесплатный доступ. 

По прогнозам игровых Интернет-зданий, Тапагиз претен¬ 
дует на реальную популярность благодаря простоте правил и 
широте игровых возможностей. Появится Тапагиз ближе к ок¬ 
тябрю; среда обитания — как и у всякого оп-Ііпе проекта, то 
есть ѴѴіпсІоѵѵз 95. 

Александр Ланда 



Ргеѵіелѵ 



















Ргеѵіеѵѵ/ГіеЫіпй Гогсе 


ГІ6НТІИ6 

РОКСЕ 



Но даже Мэйс, мнительно, вообще-то...), и аж на трех 
которую трудновато игровых платформах. А именно: Золу 
удивить хоть РІауВЬайоп, Зеда Заіигп и, разумеется, 

чем-нибудь, оказы- РС. Есть такое предположение, что ос- 
вается поражена до новные надежды Еісіоз ІпЬегасйѵе воз- 
глубины души, ус- лагает все-таки на РІауЗіайоп и ЗаШгп, 


Жанр:.....Файтинговая ЗЭ аркада лышав от Снаппера так как в игре отсутствует плиійріауег по 

Издатель:. Еісіоз ІпЕегасЕіѵе о планах Зенга. Она локальной сети и через Интернет. Впро- 

Разработчик:. Еісіоз Іпйегасйіѵе никогда не думала, чем, ничего удивительного в этом нет, 

Срок выхода:..Осень 1997 года чт0 свихнувшийся так как издатели ТотЬ Раісіег всегда 

□С- .биолог может ока- ориентировались на приставочный ры- 

1 ■ заться настолько нок. Тот же ТотЬ Раісіег поначалу объя- 


Две тысячи первый год, начало но¬ 
вого тысячелетия. Обещанного разно¬ 
мастными пророками Армагеддона не 
состоялось. Однако у него есть все шан¬ 
сы произойти, хоть и с некоторым опоз¬ 
данием, если осуществятся планы док¬ 
тора Декса Зенга Рг. Оех 2епд). Поме¬ 
шанный на сексе, религии и наркотиках 
ученый-биолог приходит к выводу, что 
человеческая раса является тягостной 
ошибкой космического развития, кото¬ 
рая нуждается в исправлении, причем 
немедленном. И предстоит это сделать 
именно ему, Дексу Зенгу! Любой ценой. 
Любыми средствами... 

Он уже нашел средство. 

Первая из четырех 

Частный детектив Мэйс Дэниэлс 
[Масе Оапіеіз], известная своими гром¬ 
кими и не всегда укладывающимися в 
тесные рамки закона деяниями в глу¬ 
бинках города, оказывается вовлечен¬ 
ной в разворачивающуюся борьбу в тот 
час, когда к ней приходит Снаппер, кото¬ 
рый оказывается одним из заместите¬ 
лей Декса Зенга. В ее жизни есть две 
ценности: плотское желание и пролитая 
кровь; все прочее — возможные источ¬ 
ники двух названных ценностей. При¬ 
канчивая очередного противника, она 
никогда не завершает дело одним уда¬ 
ром милосердия, — прежде она осыпет 
его насмешками и насладится зрели¬ 
щем его мучений. 


когда не уделяла его персоне достаточ¬ 
ного внимания... 

Она верит Снапперу. Верит, потому 
что хочет верить, потому что за его сло¬ 
вами ей видятся опасность, слава, удача 
и - мужчины. А все прочее, в конце кон¬ 
цов, не имеет ни малейшего значения. 

Мэйс красива, и прекрасно осознает 
свою сексуальную притя¬ 
гательность. Вкупе со зна¬ 
ниями восточных едино¬ 
борств и великолепным 
владением оружием это 
превращает ее в серьезно¬ 
го и непредсказуемого 
противника, появление ко¬ 
торого на арене творимого 
Зенгом Армагеддона спо¬ 
собно сыграть значимую 
роль... 

Надежды, которые 
не всегда 
сбываются 

РідЬйпд Рогсе, не мудр¬ 
ствуя лукаво, можно сравнить с обтрех- 
меренным ОоиЫе Огадоп; игра пред¬ 
ставляет собою аркаду, происходящую в 
тщательно детализированной 30 среде 
и содержащей в себе солидную долю 
файтинга [который чем-то наводит на 
сравнение с Теккеп 2). 

Выход РідЬйпд Рогсе официально 
заявлен на сентябрь текущего года [со¬ 


вился именно на приставках, лишь по¬ 
том перекочевав на РС в несколько 
ухудшенном графическом варианте. 

Еісіов Іпіегасйѵе возлагают на 
РідЬйпд Рогсе огромные надежды. Едва 
ли не большие, чем на ОеаіЬЬгар 
Оипдеоп. Но стоит ли РідЬйпд Рогсе 
столь пристального внимания? Давайте 
попытаемся разобраться. 


т у 

V і ш 


Второй из четырех 

Хоук Мэнсон [Нам/к Мапзоп] был 
свободным борцом против всех соци¬ 
альных несправедливостей, какие толь¬ 
ко могут существовать в мире. В конце 
концов ему это надоело. “Пусть слабые 
остаются слабыми, а сильные — силь- 
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іуу II іД апокалипсическому твор- 
!|Яр^З*3| честву доктора Зенга. Она 
планирует расправу над 
ним с того момента, как он 


ными”, — философски рассудил он. 

Его жизненный путь несколько раз 
пересекался с жизненным путем Мэйс, 
но никогда не шел в параллель. Будучи 
едва знакомыми, они никогда не прово¬ 
дили времени вместе. Но Хоук видел, 
как Мэйс умеет драться. И виденное то и 
дело подспудно всплывает у него в па¬ 
мяти. Чаще, чем что-либо другое. 

“Хмм. Кажется, здесь речь идет все¬ 
го-то о какой-то химии. Но обе стороны 
слишком твердолобы и упрямы, чтобы 
признать это”. 

У Хоука всегда есть несколько работ, 
за которые стоит взяться, но он берется 
именно за это дело, потому как оно — 
первое за долгий срок, которое отдает 
душком "добра”. По своей природе Хоук 
— оптимист, и готов поучаствовать в том 
бою, который “праведен”. Ему предоста¬ 
вился шанс немного оправдать себя в 
собственных глазах. Да, и плюс к тому, 
ему нравится, как пахнет Мэйс... 

Обучабельные негодяи 

В РідЫзіпд Рогсе будет четыре глав¬ 
ных героя, два из которых мужской по¬ 
ловой принадлежности, а оставшиеся, 
соответственно, женской. Еісіоз корпят 
над женскими трехмерными моделями, 
тщась придать им сексуальную вырази¬ 
тельность Лары Крофт. Судя по скри¬ 
нам, которые вы можете лицезреть на 
этих страницах, подобные тщания вряд 
ли обречены на успех. Не всякая жен¬ 
ская персона, внесенная на трехмерную 
“бойцовскую” территорию, может пре¬ 
тендовать на нечто большее, чем дви¬ 
жущаяся пластмассовая кукла. Но, 
впрочем, мы отвлеклись. 

Первая из существенных отличи¬ 
тельных черт Рідйбпд Рогсе — возмож¬ 
ность играть в кооперативном режиме 
двумя персонажами (причем к выбору 
будут доступны либо Бен и Хоук, либо 
Мэйс и Алана, — смешанные пары не 
предусмотрены). 


Пригодных для истребления врагов 
ожидается сколь угодно много, причем 
бой одновременно может вестись сразу 
с четырьмя [для справки: в Рег(есЬ 
ѴѴеароп, относящемся к близкому жан¬ 
ру, бой велся даже и с пятью на раз). 
Множественные соучастники доктора 
Зенга собираются заучивать наиболее 
часто применяемые вами приемы и в 
дальнейшем без труда их блокировать. 
Звучит приятно, неправда ли? Вот толь¬ 
ко не совсем ясно, когда эти самые вра¬ 
ги будут разучивать ваши атаки, коли 
каждый бой наверняка будет происхо¬ 
дить за несколько секунд? Обилие про¬ 
тивников в аркаде не предполагает за¬ 
тяжных поединков. Два-три приема, и 
место поверженного негодяя занимает 
следующий негодяй. Так чему можно 
выучиться на двух-трех приемах? 

А если к сказанному присовокупить 
то, что каждый герой обладает набором 
из 40-50 ударов, не считая уникальных 
суперприемов, а также еще более уни¬ 
кальных комбинаций первого со вто¬ 
рым... Впрочем, искусственный интел¬ 
лект никогда не был определяющим 
фактором в аркадном жанре, так что не 
будем чрезмерно придирчивы. 

Третья из четырех 

Алана МакКендрик (АІапа 
МсКепбгіск] — танцовщица. Неплохой 
способ подработать в ночное время. 
Правда, еще остается школа, учиться в 
которой становится не так-то просто, 
когда почти не остается времени на сон. 
Впрочем, семестр только что закончил¬ 
ся. Но времени это особенно не приба¬ 
вило: теперь Алана вовсю гуляет на дру¬ 
жеских вечеринках. 

Кто может знать о том, что Алана 
наделена особыми способностями! Она 
редко когда пользуется ими в повсед¬ 
невной жизни, разве что в экстренных 
ситуациях. И именно на них возлагает 
она надежды, планируя положить конец 


испробовал на ней новые, 
созданные им наркотики. 

Да, она - незаконная 
дочь Зенга. Но какое это 
может иметь значение — 
ведь ей движет отнюдь не 
ненависть, а ответствен¬ 
ность. Потому как “отец” собирается 
применить наркотики на других. И она 
собирается воспрепятствовать этому. 

Когда Мэйс приходит к ней и обра¬ 
щается за помощью, Алана счастлива. 
Даже более счастлива, чем следовало 
бы быть в подобной ситуации. Мэйс со¬ 



мневается, осознает ли Алана при сво¬ 
ем юном возрасте все предстоящие им 
опасности. Алана очень даже осознает. 
Но не в ее стиле напускать на себя стро¬ 
гий вид, пока дело не дошло до настоя¬ 
щих разборок. Когда же дело до них 
дойдет, то многие черепа окажутся 
ополовинены... 

Воздевши двигатель над 
головой 

Героев можно зкипировывать ножа¬ 
ми, пистолетами... вплоть до ракетных 
установок. Не столь интересно, так как 
стандартно. Куда как интереснее то, что 
многие предметные объекты, находя¬ 
щиеся на уровне, могут быть раздолба¬ 
ны, взорваны, — в общем, пущены на со¬ 
ставляющие. И некоторые из этих со- 
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ставляющих вполне способны послу- покидает “гостеприимные” стены тюрь- диозного масштаба, а РідНьіпд Рогсе вы¬ 
жить оружием. Разломав припаркован- мы, чтобы окоротить чью-то жизнь. А водит все его достижения на всецело и 

ную машину и вытащив у нее из-под ка- самое важное — это приносит тюрьме полностью новый уровень, неся в себе 

пота двигатель или отломав стальной солидные деньги. целый каскад нововведений и усовер- 

поручень у лестницы, можно ощутить Сверхсила Бена — непонятного про- шенствований. Сопіга: Аркадно-фай- 

весь вкус “боя без правил”, где каждый исхождения. Тюремные хирурги пробо- тинговая помесь всегда была уделом 

волен делать то, что ему вздумается. вали его изучать, однако так и не смогли приставок, никогда не удостаиваясь 

Кстати об окружающей среде. Аре- понять, каким образом он ее активирует. внимания широких масс компьютерных 

ны для боя будут включать в себя под- Многие предполагают, что Дробитель не игроков. 

земные автостоянки, военно-морские принадлежит к человеческой расе. Не Рго: Четыре персонажа, масса при- 

базы, небоскребы и поезда. Почти йіе исключено, что так оно и есть. емов/суперприемов, извлечение ору- 

НагсІ Тгііоду (и сохрани нас Господи от Самым частым нанимателем Бена жия из предметов окружающей среды, 

такого же позорного качества!). Отдель- является Хоук Мэнсон. Единственная свобода перемещений по уровню, тща- 

ной чертой арен станет то, что на каждой проблема — Бен подобен потерявшей тельная проработка движений персона- 

будет находиться какой-нибудь секрет. управление зенитке. Он рушит все, что жей. Сопіга: Если рассматривать каж- 

Передвижения по уровню в РідГіііпд попадает в поле его зрения. Бесконт- дую из перечисленных черт раздельно 

Рогсе должны содержать в себе опреде- рольный темперамент Дробителя чре- от остальных, то необходимо будет со¬ 
ленную степень свободы. Чистая аркада ват тем, что ты никогда не знаешь, на гласиться с тем, что ничего нового в 

не предполагает возможности свернуть кого он набросится в следующую секун- этом всем нет. 

направо-налево или вернуться назад. ду. Возможно, что на тебя... Почти наверняка РідГіЬіпд Рогсе смо- 

Вероятно, что в данном случае произой- жет подняться до верхних строчек чар- 

дет отступление от правил. Насколько 0 СУДЬбС ДбКСЗ ЗбНГЗ тов в приставочных журналах. Но, веро¬ 
значительным окажется это отступле- Скорее всего прочтя эту статью вы ятно ' ^' с * 05 |п *® гас1:іѵе все же правильно 



ние — покамест сказать трудновато. 

Последний из четырех 

Согласившись выступить против 
Зенга, Хоук Мэнсон отправляется в одну 
из самых крутых тюрем, где он собира¬ 
ется найти Бена (Дробителя) Джексона 
(Веп (Втазітег) ^сквол). 

Бен Джексон привел в исполнение 
ряд смертных приговоров, и тюремное 
начальство относится к нему очень даже 
положительно. В сущности, они час¬ 
тенько сдают Бена в аренду; и кто может 
прознать о том, что периодически Бен 


пришли к выводу, что РідЬйпд Рогсе — 
второсортная поделка, которая не дела¬ 
ет чести столь выдающейся компании, 

такому вы- 
вероятнос- 
ма- 
будет 
ся иг- 

конца. Ве- 


поступают, если предназначают игру в 
первую очередь для рынка ЗаЬигп и 
РІауЗГаЬіоп, а не для компьютерного. 
Вероятно... 


Тимур Хайдапов 
Иван Самойлов 






на основе демо-версии 


впереди. А если будете слишком часто 
заглядываться назад, можете пропус¬ 
тить крутой поворот или обрыв. Хорошо 
еще, перед изгибами или прогибами до¬ 
роги на экране появляется предупреж¬ 
дающий знак. 

Вывод 

Судя по демо-версии, ІдпіЬіоп обе¬ 
щает стать неплохой игрой. Не шедев¬ 
ром, конечно, но очень увлекательной 
автогонкой, которая позволит скоротать 
несколько свободных часов, не перена¬ 
прягая мозговых извилин. 

Павел Коротов 
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Добро пожаловать! 

Добро пожаловать в мир больших 
скоростей, крутых поворотов и красоч¬ 
ных взрывов - в мир Ідпійоп. Создатели 
игры сделали все возможное, чтобы пе¬ 
редать игроку ощущение стремительно¬ 
сти и непредсказуемости гонки на столь 
необычных трассах и на столь неорди¬ 
нарных автомобилях. 

В полной версии игры вы можете 
выбирать из семи трасс и одиннадцати 
машин. В гонках принимают участие та¬ 
кие негоночные машины, как школьный 
автобус, скорая помощь и даже поли¬ 
цейский автомобиль. Непонятно, как по¬ 
добные малоприспособленные транс¬ 
портные средства выживают на тяже¬ 
лых препятствиях трасс. Трассы дейст¬ 
вительно сложны. На пути вашей маши¬ 
ны встретятся обрывы и водопады, про¬ 
движению по трассе будут мешать мол¬ 
нии и падающие с гор камни, так и норо¬ 
вящие угодить прямиком в ваш малень¬ 
кий автомобильчик, - а ведь еще суще¬ 
ствует опасность попадания под поезд 
или трактор!.. 

Ответить агрессией на агрессию 

Но не придавайте значения своему 
беспокойству! Машины, принимающие 
участие в гонках, гораздо крепче, чем 
кажутся на первый взгляд. Если какая- 
нибудь из вышеперечисленных непри¬ 
ятностей случится с вашим автомоби¬ 
лем, то, после того, как машина красиво 
разлетится на куски от взрыва, она 
вновь предстанет на трассе. Только те¬ 
перь соперников догнать будет много 
труднее: они не дожидаются вашего 
счастливого воскрешения и уезжают 
вперед. 

Вдвойне обидно бывает, когда в 
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пропасть вас толкают другие гонщики. 
Но тогда и начинается самый азарт: ес¬ 
ли кто-нибудь лезет вперед, просто от¬ 
тесните его к стене, а лучше к обрыву. 
Упал? Нечего было под колесами ме¬ 
шаться! Чтобы разобраться с конкурен¬ 
тами, не надо никакого оружия. Доста¬ 
точно массы вашей машины. 

Ну а если вы все-таки решили ез¬ 
дить честно, лишь отвечая агрессией на 
агрессию, к вашим услугам (как, впро¬ 
чем, и к услугам ваших противников] 
турборазгон. Вы разгоняетесь так, что 
из-под колес машины'Ретят искры. 
Правда, эта возможность при частом 
использовании просру отключается. 
Поэтому лучше приберечь ее на крайний 
случай, например, для прыжка через 
пропасть. 


Играйте по-разному! 


Но это все - если вы играете с ком¬ 
пьютерными противниками, которые, 
хоть и ведут себя почти как живые (со¬ 
вершают ошибки], все-таки остаются 
компьютерными. А вот если вы сражае¬ 
тесь с другом (будет доступно только в 
полной версии] по модему, сети или на 
одном компьютер-(монитор разделен 
на два окна), тут о компромиссах 
речи - я уверен - не пойдет. К тому 
же придется выучить наиболее 
краткую Дорогу на трассах, потому 
что на каждой будет бесчисленное 
число развилок и способов сре¬ 
зать путь. 

Вообще же, кроме игры с жи¬ 
вым, противником, в Ідпійоп четыре 
вида ведения гонки: чемпионат, 
гонка на одной трассе (в демо¬ 
версии'доступен только этот ре¬ 
жим), тренировка и, гонка пресле¬ 
дования. 


Как это выглядит 


Я так увлекся игрой, что ни 
слова не сказал о графике. А, 
между прочим, зря. Графика за¬ 
служивает всяческих похвал. 
Правда, владельцам Репйит 100 
придется забыть о разрешениях 
выше 320x200 - но даже в этом 
разрешении можно наблюдать та¬ 
кие спецэффекты, как полупроз¬ 
рачные дым и воду, что добавляет 
игре динамичности. Во время за¬ 
езда гонщик наблюдает свою ма¬ 
шину чуть сверху, в изометрии. 

Можно переключить камеру 
таким образом, чтобы видеть, что 
происходит сзади вашего автомо¬ 
биля. Только вряд ли эта возмож¬ 
ность будет часто использоваться. 
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Ргеѵіеѵѵ/Виссапеег 



В Виссапеег есть как морские, так и 
сухопутные бои. Награбив же всего вдо¬ 
воль (то есть скопив стартовый капитал), 
можно и заняться обычной торговлей. 
Присутствует также и управленческий 
элемент, ибо, будучи капитаном, вам в 
частности придется заниматься и снаб¬ 
жением собственных кораблей. Их, 
кстати, в Виссапеег будет огромное 
множество, и со временем вы сможете 
создать целую флотилию из грозных во¬ 
енных кораблей, один вид которых за¬ 
ставить противника поднять белый 



Жанр: ...Морская стратегия 

Издатель: . Міпсізсаре 

Разработчик: .331 

Срок выхода:. Осень 1997 года 

ОС: ... ѴѴіпсІоѵѵз 95 

С тех пор, как Сид Мейер создал в ■, товит к выпуску морсі 
1987 году свой нетленный шедевр под | стратегию Виссапеег, 
названием РігаГез!, многие компании Ікоторая, как вы догады- 
обращались к морской тематике. По- ваетесь. будет как раз 
делки выходили симпатичными, порой про жизнь простых бука- 
даже весьма интересными, но до ньеров — охотников 
РігівТез! ни одна из них так и не смогла заготовителей мяса 
дотянуть. Гбукана”) на Антильских 

Так было до сих пор. Но что будет'" 1 ? островах. Казалось бы 
дальше? До нас дошла весть, что 551 го- это простые торговцы?! 

Нет, история 
распорядилась 
иначе. 

Именно из 
этих " людей 
сформировалось 
грозное берего¬ 
вое братство, на¬ 
водившее ужас 
на мирных море- 
плавателей. 
Именно одним из 
этого братства и 
предстоит стать 
играющему, за¬ 
нявшись воль- 





































■ зй 


реализована в 
проекции. Вы ли» 
казы нападающі 


дивидуальными параме¬ 
трами, как скорость, ма¬ 
невренность, пушечная 
мощь, вместитель¬ 
ность... ' 

Карибское море, где 
разворачивается дейст¬ 
вие игры, исполнено ве¬ 
ликолепно. Следуя исто¬ 
рической достоверности, 
в Виссапеег присутству¬ 
ют города того времени: 
Гавана, Пррт-Ройал, 
Картагена и все осталь¬ 
ные, прекрасно знако- 
нам по РігаЬез!. И 
не просто нанесены 
карту - все города 
живут, копошатся в сво- 
і повседневной суете. 
Вы можете свободно по- 
и торго 
лавки, рекрутиро 
экипаж, запасаться 
звизией, продавать 
награбленное... В общем, 
всё', как в старых добрых 


С моря и суши 

Особенно хотелось 
бы выделить морские 
Дело в том, 
что в Виссапеег играю¬ 
щий сможет не только в 
реальном времени ко¬ 
мандовать : Рвои- 
ми кораблями, но 
и взять на себя 
управление огнем, 
“ступив” на палубу 
собственного 
фрегата. 

Высадка на 
вражеский ко¬ 
рабль также будет 
проходить под ва¬ 
шим неусыпным 
контролем. Абор- 
эжная схватка 
изометрической 
нно отдаете при- 
ім, руководя ХО¬ 


ДОМ сражения. Примерно также проис-^ 
ходят и штурмы фортов, атаковать і 

рые можно как с суши, так і 
: Особый шарм придает игре 
независимых сюжетных линий, 
рым сможет двигаться играк 
че говоря, Виссапеег можно бу 
желании пройти целых шесть раз, каж¬ 
дый из которых станет по своему увле¬ 
кателен и неповторим. Не может не ра¬ 
довать также и наличие специальных 
миссий, которые вы сможете выполнять 
по ходу игры. Задания эти обещают быть 
намного интереснее, чем поручения рт 
губернаторов в Рігаіезі, когда требова¬ 
лось доставить письмо из одного города 
в другой... 

Пушечные ядра на Интернет 

И еще один маленький штрих. Раз 
работники обещают поддержку модема, 
сети и даже режим игры через Интер¬ 
нет. И хотя сейчас весь этот набор есть 
чуть ли не в каждой первой игре, здесь 
он окажется особенно кстати. Ведь раз¬ 
ве не было это тем, чего столь сильно 
недоставало нам в РігаЬез! ѲоІР ? 

. Насколько стоящим окажется : 
Виссапеег - покажет время. Но все мы 
искренне надеемся, что она сможет 
вернуть старые добрые деньки Рігабез!, 
подняв планку подобных игр на более 
высокий уровень. 

Л 

Андрей Алаев, Петр Давыдов 


флаг! 

Но приятно не столько многообра¬ 
зие кораблей, сколько их фактические 
различия. Каждый обладает такими ин- 
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...НеаІ-Сіте стратегия 

...ІпСегрІау 

...Торѵѵаге 

...Октябрь 1997 года 
...ѴѴіпсІоѵѵа 95/Р05 


В октябре этого года ІпТегрІау 
намерена пополнить жанр 
геаі-йте, выпустив разработанную 
на Торѵѵаге стратегию ЕагѣИ 2140. 
По мнению издателей, ЕагЙт 2140 
станет сенсацией среди подобного 
рода игр. 

Мрачнее некуда 

Земля. Год, как вы понимаете, 
2140-й. После серии войн и при¬ 
родных катаклизмов остатки чело¬ 
вечества окончательно разделились 
на две группировки. Соединенные 
Цивилизованные Штаты (ІІпіТесІ 
СіѵіІігесІ ЗіаТез — 003), контролиру¬ 
ющие Америку, Западную Европу и 
Северную Африку. И Евразийская 
Династия (Еигавіап ОупазТу — ЕО), 
владеющая Восточной Европой и 
Азией. Последствия многолетних 
войн оказались столь разрушитель¬ 
ными для Земли, что население 
обеих сторон было вынуждено пере¬ 
селиться в подземные города. 

Социальное устройство ЦСЗ и Ей 
отличается коренным образом. На¬ 
селение Соединенных Штатов на¬ 


пропалую дека- 
дентствует и жи¬ 
вет в свое удо¬ 
вольствие, предо¬ 
ставив работу ма¬ 
шинам. Политикой 
там никто не инте¬ 
ресуется, а прави¬ 
тельство выбирается случайным 
образом. В Евразийской Династии 
царит диктатура Ханов, давно пре¬ 
вративших все население в андрои¬ 
дов, воспроизводящихся путем кло¬ 
нирования мозгов и штамповки ме¬ 
ханических комплектующих. 

Споры из-за остатков природ¬ 
ных ресурсов, сохранившихся на 
Земле, неоднократно приводили к 
мелким стычкам между ЦСЗ и Ей. 
Как-то однажды 
одна из таких сты¬ 
чек переросла в 
глобальную войну. 

Это последняя вой¬ 
на человечества, и 
победитель станет 
полновластным хо¬ 
зяином разоренной 
планеты. 

Сам себя не 
похвалишь... 

Читая выложен¬ 
ный на ѵѵеЬ-сайте 
ІпТегрІау пресс-ре- 


пьютерного противника”, множество 
миссий, изобилие юнитов и постро¬ 
ек и так далее и так далее и так да¬ 
лее. К счастью, незадолго до сдачи 
номера на том же сайте появилась 
демонстрационная версия, сущест¬ 
венно сгладившая то самое нелов¬ 
кое впечатление, которое возникает 
после прочтения пресс-релиза. По¬ 
жалуй, это действительно что-то 
вроде нового уровня... 

Где-то это все уже было... 

На первый взгляд этого не ска¬ 
жешь — скорее наоборот: возникает 
впечатление, что все это мы уже 
где-то видели. Графика действи¬ 
тельно недурна, но очертания юни¬ 
тов и построек мучительно напоми- 





лиз по ЕагТЬ 
2140, поневоле 
испытываешь 
некоторую не¬ 
ловкость: по¬ 

добные сочине¬ 
ния принято на¬ 
зывать дифи¬ 
рамбами. “Меч¬ 
та всех любите¬ 
лей стратегиче¬ 
ских игр”, “новый 
уровень в жанре 
геаІ-Тіте зЬгаТ- 
еду”, "велико¬ 
лепная графика 
и звук”, “небы¬ 
валый АІ ком- 


нают С&С. Что же касается песча¬ 
ной поверхности, покрытой черными 
пятнами воронок, — так она вообще 
ассоциируется с Оипе II. Про “интуи¬ 
тивный” интерфейс игр этого класса 
говорить вообще не стоит — он, 
по-видимому, навсегда канонизи¬ 
рован. Футуристический антураж — 
шагающие танки, роботы, летающие 
грузовики — вносит некоторое раз¬ 
нообразие, а живописные картины 
боя радуют глаз реалистичностью 
разрывов, однако все это не дает 
никаких оснований говорить о на¬ 
мечающейся в октябре революции в 
жанре геаі-бте стратегии. 
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Скрестив ракетную установку 
с пулеметом 

Дело здесь совсем в другом. А 
именно — в масштабе и темпе про¬ 
исходящего. Вспомните тот же С&С 
и всех последующих представите¬ 
лей направления СІопе&Сопциег. 
Способна ли была армия из 20 тя¬ 
желых танков привести вас к побе¬ 
де? Легко — немного умения манев¬ 
рировать, и любые оборонные со¬ 
оружения противника будут разне¬ 
сены вдребезги. 

Вообще же, сейчас многие раз¬ 
работчики стратегий стремятся к 
тому, чтобы не было необходимости 
собирать орды колесно-гусеничной 
механики, которая едва умещается 


непрерывным (как видно, опыт 
ККпй не пропал даром). 

Отпала необходимость в посто¬ 
янном контроле за добычей ресур¬ 
сов: запасы руды не разбросаны по 
полям, а сосредоточены в шахтах. 

Одним словом, вы сможете пол¬ 
ностью сосредоточиться на том, за 
чем пришли: на разработке планов 
сражений и управлении войсками. 
Таким образом, ЕагЫт 2140 с игро¬ 
вой точки зрения действительно 
представляет из себя некоторый 
шаг вперед... 

Шаг в сторону дальнейшего ди¬ 
намизирования ККпО. 1/1 никакой 
“революцией" тут, конечно, и не пах¬ 
нет. Нечто такое проглядывает, не¬ 
что неординарное, — вот жаль толь¬ 
ко, что всякое “проглядывание" на¬ 
глухо заслоняется крайне стерео¬ 
типной графикой. 

Технические характеристики 

В ЕагЬН 2140 можно играть и под 
005, и под ѴѴіпсіоѵѵв 95. Поддержи¬ 
ваются разрешения 640x480 и 
800x600 в режиме Ні-Соіог. Тре¬ 
бования к “железу” — Репйит с 16 
МВ ЛАМ. Предусмотрен режим тиі- 
йріауег — до 6 игроков. 

Вячеслав Варванин 


на экране 640x480, 
чтобы смочь достичь 
победного результа¬ 
та. Провозглашается 
крестовый поход в 
сторону тактики: 
большие достижения 
малыми войсковыми 
соединениями... 

ЕагЫі 2140 с этим 
направлением ничего 
общего не имеет. Ка¬ 
кое там! Здесь двад¬ 
цать танков — это ма¬ 
лочисленный разве¬ 
дывательный отряд. 

Что? Ракетная ус¬ 
тановка была уничто¬ 
жена прежде, чем 
смогла выстрелить во 
второй раз? Быть то¬ 
го не может — ведь 
это вам не С&С! В 
ЕагЬН 2140 они палят 
с пулеметной часто¬ 
той! Роль одного юни- 
та в сражении сильно 
понижается, как 
следствие — понижа¬ 
ется и целесообраз¬ 
ность управления ими 
по отдельности. В ре¬ 
зультате игра стано¬ 
вится действительно 
стратегической, а иг¬ 
року приходится мыс¬ 
лить совсем другими 
категориями. 

Для сравнения, 
представьте себе, что 
ранее вы командова¬ 
ли ротой, теперь же 
вас вдруг поставили 
во главе целой диви¬ 
зии. Или, что более 
правильно, дивизий. 

О целенаправлен¬ 


ном создании 
такого эффек¬ 
та свидетель¬ 
ствуют и более 
мелкие детали. 
Вам больше не 
придется отда¬ 
вать команду 
на постройку 
каждого кон¬ 
кретного юнита 
— заводы мож¬ 
но запрограм¬ 
мировать на 
выпуск не¬ 
скольких штук 
подряд или да¬ 
же сделать 
производство 
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Ргеѵіелѵ 


Мопіегита’з 


Кеіит 


Вряд ли кто-нибудь сегодня вспомнит игру МопЬегита, 
вышедшую в далеком 1984 году. Да и, казалось бы, зачем 
ударяться в столь давние воспоминания, когда календарь на 
стене вполне определенно свидетельствует о 1997-м?.. 

Однако же нашлись те, для кого минувшие годы — не забо¬ 
та. ІЛюріа Тесйпоіодіез решила вернуть Монтесуму к жизни, 
объявив о скором выходе второй части под названием 
Мопіюгита’з Веіигп. Объявлено об этом было уже давно, еще 
летом '96, но лишь сейчас появляется уверенность в том, что 
названное событие таки состоится и игра действительно 
появится. 


Дедушка, сокровища, проклятие и инопланетяне 



Макс Монтесума — бесстрашный путешественник и отча¬ 
янный искатель приключений, а по совместительству — пото¬ 
мок последнего императора ацтекского народа. 

"Пользуйтесь средствами наземного транспорта, для ва¬ 
шей же безопасности!". Не исключено, что именно такая мысль 
всплывает в мозгу Макса, когда самолет, на котором он нахо¬ 
дится, терпит аварию и совершает вынужденную посадку на 
неизвестном острове где-то в районе Мексиканского залива. 

Экипированный полным отсутствием какого бы ни было 
оружия, а также молниеносно проснувшимся исследователь¬ 
ским инстинктом, Монтесума принимается за обследование 
острова. Вскоре он обнаруживает, что на этом обойденном 
развитием цивилизации клочке суши сохранилось племя ацте¬ 
ков, которое считалось вымершим тысячи лет назад. Причем 
сохранились не только са¬ 
ми ацтеки, но также и их 
храмы, гробницы, летаю¬ 
щая тарелка... Нет, летаю¬ 
щая тарелка никак не яв¬ 
ляется продуктом ацтекс¬ 
кого производства! Как и 
положено, данное 

лет.средство было остав¬ 
лено здесь инопланетяна¬ 
ми [“Ацтеки все-таки дру¬ 
жили с инопланетянами...”, 
— утверждает ІЛюріа]. 

Идиллия и простор для 
научных экспериментов? 
Да - по второму пункту, и 
черта с два — по первому. 
Не все спокойно в этой 
“банановой республике” 
(будь все спокойно — не 
было бы игры]. Древнее, 
злое проклятие тяготеет 
над каменной сокровищ¬ 
ницей ацтеков. Там ожи¬ 
вают предметы. Там безо¬ 
бидные твари становятся 
одержимы не самыми до¬ 
брыми духами. Местные 
жители обходят сокро¬ 
вищницу за километр. Од¬ 
нако вы - не местный жи¬ 
тель. 

Вполне естественно, 
что такой сорвиголо¬ 
ва-путешественник, как 
Монтесума, решает: а] из¬ 
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бавить остров от названной напасти, б) выяснить все детали 
своей истории; в] поправить финансовое положение за счет 
находящихся в сокровищнице драгоценностей и золота, кото¬ 
рые, как вскоре выясняется, принадлежали его же дедушке. 
Помочь ему успешно завершить это приключение и есть наша 
задача. 


Приключенческий 30 асііоп 

В Мопіюгита’з Веіигп вам предстоит перебираться через 
пропасти и бродить по дну потухших вулканов, лазить по ска¬ 
лам и плавать под водой, сражаться с монстрами и заботиться 
о поиске крутого оружия ближнего боя (автоматов и базук у ац¬ 
теков не водится], — как вы поняли, это еще один 30 асйоп от 
первого лица. 

В Мопіюгита’з НеШгп вам также придется разгадывать 
головоломки и общаться с мирно-ориентированными персо¬ 
нажами, выяснять все новые сюжетные подробности [они бу¬ 
дут всплывать в роликах, прокручивающихся по выполнению 
важных для раз¬ 
вития игры дей- | 
ствий] и подолгу * 
размышлять над 
тем, куда отпра¬ 
виться дальше, - ' 
как вы теперь по¬ 
няли, это не про¬ 
сто 30 асйоп, но і 
приключенческий ' 

Зй асйоп, кото- 
рый можно срав- ЦК .ф 

нить с ТоплЬ 

Ваійег в перспективе от первого лица. 

Игра обещает быть полностью трехмерной, с полигонными 
монстрами, наделенными некоторой способностью к принятию 
логических решений, которую можно будет классифицировать 
как “продвинутый АГ 

Приключения будут раскручиваться на полушарии 
ѴѴІпйоѵѵз 95 начиная с конца сего года. 

Тимур Хайдапов, Иван Самойлов 






Милые сердцу старомодные аркады серии Еагйтѵѵогт 
Лт представили игровому миру новый тип героя. Не су¬ 
пермена, но суперчервяка. Вооруженный особым бласте¬ 
ром, он всегда готов к приключениям и встречам с врага¬ 
ми. Похождения червяка Джима на данный момент со¬ 
стоят из двух “частей”. И вот, да-да, в начале следующе¬ 
го года дилогия обернется трилогией.. ЕагГйиогт Лт воз¬ 
вращается! 

На этот раз супергерой был погружен в беспамятство 
посредством сокрушительного коровьего удара в область 







Ставший классическим (Зиаке про¬ 
должает вдохновлять все новых и новых 
разработчиков на создание дополни¬ 
тельных уровней, благо движок имеет 
для этого все возможности, а различных 
редакторов создано великое множест¬ 
во. Погреться в лучах славы светила 
виртуального мира решила и фирма 
КаТапа Зойм/аге, которая ничем ранее 





не прославилась, однако объявила о 
создании пакета уровней для (Зиаке 
под общим названием Рагасіідт. 

Набор обещаний, как всегда в таких 
случаях, довольно стандартен: улуч¬ 
шить все, что можно, и поднять (Зиаке 
на доселе невиданные высоты. “Сам 
(Зиаке и все ранее вышедшие дополне¬ 
ния покажутся вам скучными <по срав¬ 
нению с Рагабідт>“, - скромно заяв¬ 
ляют никому не известные разработ¬ 
чики. Ну-ну... 

• Новые уровни, модели, текстуры 
и звук. 

• Все виды оружия требуют недю¬ 
жинного мастерства в обращении, каж¬ 
дое обладает своими особенностями и 
не менее смертельно, чем все прочие. 

• Детализированные карты 
уровней, с новыми ловушками. 

• Улучшенный АІ компью¬ 
терных противников (во всяком 
случае, так заявляется, хотя 
очевидно, что для улучшения АІ 
требуется чуть ли не полностью 
переработать весь игровой дви¬ 
жок...). 

• Возможность летать на 
различных космических кораб¬ 
лях и сражаться с космически¬ 
ми же монстрами. 

• Улучшенный тиійріауег, в 
том числе сражения в открытом 
космосе типа СарСиге Йіе Над. 

• При разработке уровней 
большое внимание уделено “ре¬ 
альным” физическим эффектам 


(что бы это ни значило). 

Рагасіідт ожидается ближе к концу 
1997 года. Среда обитания известна 
всякому поклоннику (Зиаке. 

Роман Кутузов 



головы. Причем, надо сказать, голове 
сей факт совершенно не понравился... 
Новые приключения червяка Джима 
происходят в мире, состоящем из шес¬ 
ти уровней, каждый из которых пред¬ 
ставляет собою некую зону его мозга. 
Героический червяк встретится с худ¬ 
шими своими страхами, вырвавшими¬ 
ся из глубин подсознания навстречу 
оттуда же вырвавшимся потаенным 
фантазиям и отрывочным воспомина¬ 
ниям. Если бы не юмор, с которым пре¬ 
подносятся все эти “несусветные кош¬ 
мары”, можно было бы подумать, что 
над игрой взялся работать Вес Край- 
вен, великий мастер основанных на 
подсознании ужастиков, создатель ки¬ 
ноэпопеи “Кошмар на улице Вязов”. 

Как известно, нельзя дважды по¬ 


грузить руку в одну и ту же речную воду на трех платформах: ІМіпйепйо 64, Р5Х 
— потому как в реке происходит тече- и РС (ѴѴіпсІоѵѵз 95) в начале 1998 го- 
ние. Игровой рынок является исключе- да. Разрабатывается “Червяк'' на ѴІ5 
нием: здесь выпустить две достаточно ІпСегасйѵе, в роли издателя выступает 
схожие между собой серии все же воз- ЗЫпу ЕпЬегЬаіптепй 
можно. Но если хочешь выпускать тре¬ 
тью — то надо уж придумывать что-то 
новое. А посему к названию игры ныне 
добавляется ласкающее слух “30”, с 
чисто технической приставкой “ве¬ 
ксельная графика”, непременно фигу¬ 
рирующей при обсуждениях игры. 

Некоторые изменения коснутся 
также возможностей нашего мозгопо¬ 
звоночного героя. И, конечно же, его 
ждут "радостные” встречи со стары- 
ми-добрыми врагами: ЕѵіІ Йте Сай, 

Рзусгоѵѵ, ВоЬ СЬе БоІсКізб и другими. 

Еагйіѵѵогт Лт Зй появится сразу 


Александр Ланда 


Ргеѵіеѵѵ 









Ргеѵіелѵ/Кіоі 
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,30 асСіоп 
..МісгозоЛ 
..МолоІІСЬ 

..Первый квартал 1998 года 
■ѴѴіпсіоѵл/з 95 


" Утверждение, что благодаря новому движку или технологическим наворотам та 
или иная игра не будет иметь конкурентов - довольно бессмысленно. Практически 
все современные движки предполагают геаі-ьіте ІідМпд и зоигзіпд, небывало про¬ 
двинутый АІ врагов и прочие “умопомрачительные эффекты''. Но не это делает игру 
признанным лидером чартов и продаж. Играбельность — вот, что крайне важно для 
игроманов. 

Игровая среда Яіоі насыщенна и богата, а посему имеет все средства для пол¬ 
ного затягивания и погружения игрока. Сюжет игры гармонично сочетает эмоцио¬ 
нальное и интеллектуальное начало, что дает основание предполагать удачным со¬ 
четание 30 асііоп и ПРО, примененное в Я іоі. Более того, сюжет будет нелинейным, 
то есть его развитие будет зависеть от действий играющего. Сами же действия бу¬ 
дут прямолинейно вызывающими, интересными и приносящими удовольствие. 
Именно Яіоі обещает предоставить широчайший арсенал невиданного оружия, 
средств и способов ведения борьбы. О крутизне игр судят отнюдь не по их сходствам 
или различиям, а по потенциалу втянуть, удержать и навсегда погрузить игроков. И 
по тому, насколько игрокам нравится существовать внутри игры. Именно это под¬ 
талкивает создателей Я іоі к созданию неповторимой атмосферы и особого стиля. 1 ' 

Таковы соображения господина Крейга Хаббарда (Сгаід НиЬЬагб) - главно¬ 
го дизайнера проекта НіоД, которому, по его же мнению, уготовано произвести рево¬ 
люционный переворот в жанре 30 асйоп. 


Лучше бы ты молчал, брат... 

Ріоі, как вы поняли, - представитель 
волны нового поколения 30 асйоп, гро¬ 
зящего обрушиться на нас в грядущем 
1998 году. Сюжет самого первого пред¬ 
ставителя этого поколения легко умес¬ 
тился в десяток строк файла тапиаіш. 
Далее решено было снабжать разраба¬ 
тываемые игры монументальной (моно¬ 
литной?) сюжетной подоплекой. 

Итак, отдаленное будущее. Челове¬ 
чество расселилось по Вселенной, ко¬ 
лонизируя планеты, богатые минерала¬ 
ми. Именно ресурсы и становятся важ¬ 
ным фактором существования колоний. 
К счастью, долгое время никто из мега¬ 
корпораций не решался на открытый 
вооруженный конфликт с Объединенны¬ 
ми Колониальными Войсками (ІІСА), 


следившими за распределением мине¬ 
ралов. Но внезапно на одной из горно¬ 
добывающих колоний вспыхнул крова¬ 
вый мятеж. Возглавил бунтарей некто по 
имени Габриэль. Даже наиболее при¬ 
ближенные последователи не знали о 
нем ничего, более этого имени. 

Вы играете за Санджуро Такеши — 
молодого и многообещающего лейте¬ 
нанта Передвижного Механизирован¬ 
ного дивизиона (МСА), базирующегося 
на Кронусе. На вооружении этих частей 
состоят девятиметровые боевые доспе- 
хи-трансформеры. Не роботы, а именно 
механизированные доспехи, выполнен¬ 
ные из прочнейших сплавов и снабжен¬ 
ные целым арсеналом разрушительного 
оружия. Управляются они пилотами ди¬ 
визиона МСА, составляющими элитные 
силы Колониальных Войск. Они дорожат 


и по праву гордятся своим положением 
в общественной иерархии. 

Все обещало вам блестящую карье¬ 
ру в рядах ІІСА. Но на одном из военных 
трибуналов ваш брат, Тоширо Такеши, 
выступал свидетелем. Трибунал слушал 
дело о нападении террористов на Кро- 
нус. И Тоширо дал ложные показания 
против вас, Санджуро. Против своего 
родного брата. 

Трибунал постановил отчислить вас 
из рядов ІІСА. Весь ужас был еще и в 
том, что брат нарушил клятву верности, 
данную вам в далеком детстве. Теперь 
вы должны восстановить справедли¬ 
вость. И, помимо того, есть долг чести: 
уничтожить главаря бунтовщиков — Габ¬ 
риэля. 


В шахтах неспокойно 

Играющему в одиночку предстоит 
одолеть частную армию Габриэля, част¬ 
ных искателей приключений, а также 
военные силы конкурирующих мегакор¬ 
пораций. Последние включились в войну 
с целью перераспределения сфер влия¬ 
ния горнодобывающей промышленнос¬ 
ти. Игра будет состоять из четко опреде¬ 
ленных миссий. Действия разворачива¬ 
ются на добывающих станциях, в под¬ 
земных мегаполисах и военных базах. 
Сами миссии придется выполнять, не 
только пилотируя Боевые Механизиро¬ 
ванные Доспехи, но и в пешем виде. Для 
удачного выполнения задачи к вашим 
услугам будет 4 типа доспехов плюс 
всевозможные роѵѵег— ирз и ирдгасіе. 
Для миссий, выполняемых "на своих 
двоих”, будет предоставлен особый ар¬ 
сенал ручного бронебойного вооруже¬ 
ния. Кроме того, вам потребуются выуч¬ 
ка элитного офицера ДСА, знание воз¬ 
можностей вашего боевого костюма и 
отточенные рефлексы. Противостоять 
вам будет около 30 видов различных 
боевых единиц врага: от пеших солдат 
до трансформеров. Обещается высокий 
уровень вражьего АІ. Например, враги 
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“планируют" активизировать ловушки 
и/или системы оповещения при вашем 
приближении. Если противник явно сла¬ 
бее вас, он отступит за подкреплением. 
А более мощные супостаты окажутся 
только рады нежданной встрече. 

Вы оказываетесь в мире, где каждое 
ваше действие вызывает целую после¬ 


довательность реакций 
противника. Никому 
нельзя доверять, ни с 
кем не стоит заключать 
союзы. Вами руководят 
справедливость и... эго¬ 
изм. Справедливость — 
так как необходимо вы¬ 
брать между клятвой 
детства и долгом совес¬ 
ти. Эгоизм, потому как, 
если вдуматься, то по¬ 
зиции каждой из враж¬ 
дующих сторон вполне 
понятны и оправданны с 
любых моральных и эти¬ 
ческих соображений; 
“добра" и “зла” в чистом 
виде здесь не существу¬ 
ет, а значит, выбирать 
“своих” придется, исходя 
из принципа личных, чи¬ 
сто эгоистических пред¬ 
почтений (у кого лучше 
оружие и т.п.). 

И выбор, каким бы 
он не оказался, будет 
иметь куда более глубо¬ 
кие последствия, чем 
исход очередного сра¬ 
жения. В Ріоі вы наделе¬ 
ны правом на преда¬ 
тельство. Более того, вы 


не сможете пройти игру, 
не совершив како¬ 
го-нибудь “подлого” по¬ 
ступка. И сама структура 
миссий будет зависеть 
от ваших решений. 


Выдуманные 
миры и реальный 
движок 

Игровой мир Віоі ос¬ 
нован на классических 


мультипликационных 
сериалах типа Масгозз, 
Акіга и Ѵепиз ѴѴагз, что 
дало разработчикам ве¬ 
ликолепную базу для графического 
оформления и генерации персонажей. 
Сформированные в мире мультяшных 
сериалов аудио и видеоряды, а также 
методы повествования, похоже, могут 
явиться заявкой на целую игровую все¬ 
ленную Ріоі. 

Основываясь на готовых образах и 


формах, разработчики обрабатывали и 
изменяли их в соответствии со своими 
творческими замыслами. И хотя исто¬ 
рия и обстановка игры абсолютно ори¬ 
гинальны, они имеют глубокие “истори¬ 
ческие” корни. 

Віоі представит миру Оігесі Епдіпе — 
новый движок, разработанный МопоІііН. 
Данный движок относится к новому по¬ 
колению, основанному на объект¬ 
но-ориентированных языках и постро¬ 
енному по системе клиент-сервер. 
Именно такая модульная структура дает 
небывалую свободу в программирова¬ 
нии как разработчикам, так и пользова¬ 
телям (аналогичные удобства предоста¬ 
вил и Оиаке С). С одной стороны, это 
позволит выделять меньше людских ре¬ 
сурсов на программирование для со¬ 
здателя, с другой — предоставит поль¬ 
зователям возможность произвольно 
видоизменять и редактировать игру. 
Оігесі; Епдіпе подразумевает также ис¬ 
пользование набора Оігесі; 30 и Оігесі 
Зоипф что, в свою очередь, означает 
поддержку ЗОіх и трехмерный звук, со¬ 
ответственно. 

Интересующимся будет любопытно 
узнать, что в Оігесі Епдіпе встроена си¬ 
стема тиііі зегѵег для увеличения воз¬ 
можностей организации сетевых раз¬ 
влечений. Далее. Балующиеся игрой че¬ 
рез Интернет смогут самостоятельно 
писать скрипты на Лаѵа-образном язы¬ 
ке. А сам модуль, обсчитывающий пере¬ 
мещения объектов и использующий 
тоііоп саріиге с показателем 60 кад¬ 
ров/сек., допускает интерполяцию дис¬ 
кретов (хотя при 60 Тгате — какие дис¬ 
креты?]. 

УФ, 

все это звучит крайне заманчиво. 
Радует особый подход к организации 
должного уровня играбельности. Но на 
начало 1998 года намечены ІіпгеаІ, Зесіі 
КпідЫ и Оиаке 2, сопровождаемые це¬ 
лым сонмом клонов. Даже если и пола¬ 
гаться на обещания разработчиков, 
найдет ли Ріоі своего игрока?.. 

Александр Ланда 
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Какая смесь одежд и лиц, 
Племен, наречий, состояний! 

А.С.Пушкин 

Уход в виртуальные компьютерные 
миры, куда-нибудь подальше от напря¬ 
женки повседневной реальности, об¬ 
суждается уже давно. Стоит ли? Достой¬ 
но ли? Да и возможно ли вообще? 

Настоящего переселения до сих пор 
не получалось. В большинстве компью¬ 
терных игр мы ограничены рамками сю¬ 
жета и интересами героя, в образе кото¬ 
рого действуем - никакой личной вирту¬ 
альной жизни. 

С появлением Интернет, сЬаЬ-групп 
[в том числе и с графическим интер¬ 
фейсом, как, например, АсЬіѵе ѴѴогІбз] и 
игровых сообществ типа МШ или 
МІІ8Н жить в виртуальности стало ин¬ 
тереснее, появилось, с кем поговорить и 
поиграть, но все это было без размаха и 
слишком уж обыденно-реально. 

И вот теперь компания Огідіп ѴѴогісіз 
О пііпе, понимая, что взятый ею девиз 
"Мы творим миры" ко многому обязыва¬ 
ет, приглашает десятки, а то и сотни ты¬ 
сяч интернетчиков переселиться в вир¬ 
туальную вселенную, где возможно 
практически все - и разговоры, и игра, и 
личная жизнь, и развитие виртуального 
общества. 

Бета-версия ІІІЬіта Опііпе уже на 
ходу и ожидает всестороннего тестиро¬ 
вания. 

Поселись в Британнин 

Тем, кто играл в РРО серии Шьіта (с 
первой по восьмую и ждет появления 
девятой], хорошо знаком средневеково- 
фэнтезевый мир Британнии (ВгіЬаппіа), 
традиционно представленный в изомет¬ 
рической проекции [вид сверху и сбоку). 

В ІЛЬіта Опііпе границы мира раз¬ 
двинулись несказанно. Даже террито¬ 
рия, доступная в бета-версии, в сто раз 
превосходит карту ІІІЬіта VI, а ведь эта 





только один континент и несколько ост¬ 
ровов. 

Кроме того, у онлайновой Британнии 
есть “подвал” из лабиринтов подземных 
подземелий и пещер и, 
скорей всего, будет "чер¬ 
дак" - Огідіп обмолви¬ 
лась как-то, что собира¬ 
ется ввести в игру осо¬ 
бые территории, доступ¬ 
ные только для мертвых. 

Все это обширное 
пространство функцио¬ 
нирует сообразно зако¬ 
нам физики реального 
мира и под завязку за¬ 
полнено всевозможны¬ 
ми предметами и объек¬ 
тами - начиная от столов 
и стульев и заканчивая 
травками и зверушками. 

Как и в последних ІІІЬіта, 
любой предмет служит 
не только в качестве ук¬ 
рашения, но может быть 
и использован тем или 
иным образом. 

Придай себе облик 

Что нужно, чтобы как 
следует въехать в игру? 

Прежде всего, отождест¬ 
вить себя со своим пер¬ 
сонажем. Помните, как в 
первых ВРВ вам предла¬ 
гали выбрать имя и 
класс, а потом решить, 
какая физиономия ка¬ 
жется самой симпатич¬ 
ной? 

Во все без исключе¬ 
ния миры ІІІЬіта вы по¬ 
падаете в виде собст¬ 
венного воплощения - 
аватара (также, как это 
любили делать посещав¬ 
шие Землю древние бо¬ 
ги). От того, каким он бу¬ 
дет, зависит не только 
ваш виртуальный облик 
и способности, но и то, 
откуда вы начнете свое 
путешествие по землям 


Британнии. 

Выбрав имя, можно задуматься о 
половой принадлежности персонажа. 
Хотя, что тут задумываться, в ІІІЬіта 
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Опііпе водятся только мужчины и жен¬ 
щины, а средний пол (причуда первых 
Шта) отсутствует. 

Результат выбора виден сразу (вы 
воплощаетесь нагишом), но, судя по 
всему, ни на какие характеристики, кро¬ 
ме формы обращения ("господин” или 
"госпожа”), это не влияет. Вот уж где, 
действительно, достигнуто полное рав¬ 
ноправие... 

После указания цвета кожи, причес¬ 
ки и цвета волос, настройка внешнего 
вида практически заканчивается: порт¬ 
реты персонажей более-менее стан¬ 
дартно-красивые, а в остальном ваш 
облик зависит от одежды, доспехов и 
снаряжения - как принарядитесь по хо¬ 
ду игры, так и будете выглядеть. 

Начальные внутренние характерис¬ 
тики типа силы и выносливости взаимо¬ 
зависимы и задаются здесь же, но так, 
что получить приятно крутого во всех от¬ 
ношениях героя не удастся. 

Сделан первые шаги 

Воплотились, встали на землю. Те¬ 
перь можно ходить, бегать, плавать, 
красться, сражаться (все при помощи 
мыши). 

Нельзя, правда, прыгать и караб¬ 
каться на стены, а также и придумывать 
заклинания сверх тех, что зашиты в игру 
изначально. 

И еще - нельзя заниматься любо¬ 
вью и иметь детей. Все-таки эти занятия 
больше подходят для жизни снаружи 
компьютера. 

А так, делай, что хочешь, иди куда 
хочешь, мир огромен - до ближайшего 
города полдня пути. 

Если жаль полдня реального, игро- 
ковского времени (и уходящих на оплату 
провайдера денег), можно сесть на ло¬ 
шадь, подняться на корабль или вос¬ 
пользоваться МоопдаЬе-телепортацией 
- впрочем, это штука ненадежная и ра¬ 
ботает далеко не во всех городах. 

Научись разговаривать 

Если вы хотите поговорить с кем-то 
из присутствующих на экране персона¬ 
жей, прежде всего, выясните, кто это - 
аватар или ІМРС. 

С ІМРС мы общаемся в традиционной 
манере, тыкая их мышкой с двойным 


щелчком. Компьютерные 
персонажи, как теперь 
водится, разумны и от¬ 
вечают и реагируют со¬ 
образно вашим действи¬ 
ям: если вежливый под¬ 
ход не дает результатов, 
есть смысл испытать на 
них оружие или просто 
припугнуть, - но будьте 
готовы к тому, что ваш 
собеседник вытащит 
свой меч, колданет, уде¬ 
рет в ужасе или начнет 
звать на помощь город¬ 
скую гвардию. 

Если же перед вами 
аватар, смело жмите клавишу <’> и на¬ 
бирайте текст. Плохо только, что повив¬ 
шуюся над вашей головой фразу “услы¬ 
шат” все присутствующие на экране, да¬ 
же если они скрыты за городскими сте¬ 
нами. Ничего не поделаешь - издержки 
изометрической проекции. 

Чтобы речь живых игроков не слиш¬ 
ком отличалась от высокого штиля, ко¬ 
им изъясняются компьютерные обита¬ 
тели славной Британнии, вы можете ус¬ 
тановить особую программу, которая 
будет “фильтровать базар" других ава¬ 
таров, отсекая, по меньшей мере, 
сквернословие, а также все слова, кото¬ 
рые вы объявите запретными. 

Следи за собой и за 
снаряжением 

Процесс снаряжения аватара нагля¬ 
ден и напоминает возню с бумажными 
куклами. Перетаскивая мышкой 
различные предметы туалета, до¬ 
спехи и оружие, вы можете экипи¬ 
ровать показанную в специаль¬ 
ном окне фигурку своего героя 
так, как вам больше нравится. 

В этом же окне, кстати, можно 
посмотреть, не вырос ли уровень 
персонажа, пересчитать остав¬ 
шиеся хиты, проверить запас ма¬ 
ны и степень наработки умений, а 
также взглянуть на список друзей 
или освежить в памяти последние 
разговоры. 

Пожитки и нажнтки 

С мелким имуществом - до¬ 
спехами, бутылочками или коль¬ 
цами - поступаем аналогичным 
“кукольным” образом, но их при¬ 
дется укладывать в рюкзаки или 
сумки - сколько влезло, столько 
влезло. 

Однако имущество в Шйта 
Опііпе подобной мелочью не огра¬ 
ничивается. Вы можете приобре¬ 
тать дома, магазины, корабли и 
лошадей. Недвижимость в рюкзак 
не положишь, а вот прибить на 
дом вывеску или запереть дверь 
можно. 

Есть и вовсе компактный эк¬ 
вивалент материальных благ - 


деньги. 

Заработать можно охотой, мирным 
трудом хлебопашца, можно наняться в 
охранники, изготавливать табуретки, 
продавать отобранные у орков или бан¬ 
дитов оружие и доспехи, наниматься на 
службу к ІМРС и другим игрокам или (в 
ЯР6 мы в конце концов или нет!) от¬ 
правляться на поиски подходящего кве¬ 
ста. 

Карьера булочника 

Как вы уже поняли, в ІЛСІта Опііпе 
можно делать то, к чему душа лежит. 
Сложно представить себе человека, ко¬ 
торый переселяется в волшебную стра¬ 
ну только затем, чтобы начать карьеру 
булочника или третьего стражника у го¬ 
родских ворот. Но то, что разработчики 
предусмотрели даже такую возмож¬ 
ность, радует несказанно, - значит, и 
магам, и рыцарям, и вольным искателям 
приключений с большой дороги найдет¬ 
ся, чем заняться. 

Сага о скнллах 

В любой приличной РР6 игрок обя¬ 
зательно озабочен развитием характе¬ 
ристик и скиллов (умений) своего пер¬ 
сонажа. И не удивительно: ваши дейст¬ 
вия оказываются тем успешнее, чем 
выше ваш скилл в данной области. 

Всякое умение приходит с опытом. 
Если хочешь научиться владеть мечом - 
коси каждого встречного монстра. Если 
ты вор - применяй ловкость рук при 
каждом удобном случае. И будь добр, не 
почивай на лаврах, даже когда достиг- 
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вовать] не сможет (при¬ 
нимая во внимание хотя 
бы то, что когда в Амери¬ 
ке день, у нас уже темно]. 

А теперь вообразите 
мир, в котором половина 
жителей совершенно не¬ 
подвижна (или как там 
они будут спать в полной 
“отключке”?]. Жуткая 
картина, особенно, если 
плотность населения го¬ 
товой Британнии будет 
не меньше, чем на 
скриншотах альфа- и 
бета-версий. 

Мимоходом о 
смерти 

После смерти в 
ІІІЬІта Опііпе вы возрож¬ 
даетесь в одном из Хра¬ 
мов Анка, причем, в от¬ 
личие от предыдущих игр 
на тему Британнии, воз¬ 
рождаетесь вы в чем 
мать родила и потеряв 
большую часть вещей. 

Да и скиллы, наработан¬ 
ные праведным или не 
очень праведным тру¬ 
дом, при перерождении 
частично теряются. Но 
скиллы можно натрени¬ 
ровать - а вот где искать верный дву- 
ручник или зачарованное колечко - по¬ 
дарок любимой женщины? 

Неприятно, но все равно лучше, чем 
начинать игру с самого начала. Огідіп 
удалось придать смерти оттенок нака¬ 
зания и одновременно сделать так, что¬ 
бы игре она мешала не слишком сильно. 

Дразнить аватара 

К чему такие печальные мысли? Не 
забывайте, мы в игре, и умирать придет¬ 
ся гораздо чаще, чем в жизни. Напри¬ 
мер, во время поединков. 

Боевка в ІІНІта Опііпе, на мой 
взгляд, устроена не особо удобно: преж¬ 
де всего (как и в прежних ІІІйта] необ¬ 
ходимо войти в “режим войны" и щелк¬ 
нуть на выбранном противнике, после 
чего ваш аватар будет нападать на него 
до тех пор, пока кто-то из вас не падет 
смертью храбрых. 

Между прочим, по ходу по¬ 
единка можно следить за физи¬ 
ческим состоянием противника 
(дважды щелкнув на его фигурке] 
и за своим собственным (вызвав 
на экран окошко интерфейса]. 
Очень ценно, если не уверен в 
собственных силах. 

И никаких походовых разду¬ 
мий! Времени не будет даже на то, 
чтобы перетрясти багаж и сме¬ 
нить оружие или подкрепиться 
целебным напитком. 

Зато разработчики предусмо¬ 
трели комбинации клавиш для 


запуска макросов (маги, это для вас и 
ваших заклятий!] и возможность ругать 
и дразнить противника во время боя. 

Зверушки и монстры 

Ни один приличный мир не обходит¬ 
ся без монстров и без зверья. Проще 
всего взять и перечислить тех немногих, 
о ком мы уже успели узнать, но будьте 
уверены, в финальной версии беспокой¬ 
ных соседей у вас окажется куда боль¬ 
ше. 

Итак, по алфавиту (он в Британнии, 
кстати, особенный, рунический]: волки, 
горгульи, драконы, кролики, медведи, 
олени, орки... 

Дружить с монстрами нельзя. Даже 
встав на сторону Зла, вы не сможете на¬ 
нять орка-телохранителя или оседлать 
дракона. 

Преступления и наказания 

Наиболее сильными, опасными и 
непредсказуемыми монстрами являют¬ 
ся сами аватары. Помните гильдию иг- 
роков-убийц из сетевого ОіаЫо, тех, для 
кого самое-самое - ударить в спину и 
отрезать ушки доверчивого новичка? А 
тех, кто сознательно выбирает “быть 
плохим” (элаймент І_а\/ѵУ ЕѵіІ] в ролевых 
играх? 

Как быть с игроками, убивающими 
ради опыта и грабежа? Огідіп не стала 
делать убийство невозможным (свобо¬ 
да, так свобода), но постаралась сделать 
его невыгодным. 

Во-первых, пожитки у начинающих и 
слабеньких аватаров не особо хороши, 


нешь (а будет это ох как не скоро) уста¬ 
новленного создателями игры максиму¬ 
ма: без практики умения, знаете ли, за¬ 
бываются. 

Вот и получается, что выбирать, раз¬ 
витием каких способностей вы будете 
заниматься, следует очень тщательно. 
Стать гением во всех областях в ІІІЬІта 
Опііпе невозможно, а вот сделаться не¬ 
похожим на других - пожалуйста. Сов¬ 
сем как в жизни. 

Игра, от которой невозможно 
оторваться 

В прежних ІЛйта ваш аватар дейст¬ 
вовал в игровом пространстве, а вы уп¬ 
равляли им при помощи мыши и клави¬ 
атуры. Если же вы уставали и оправля¬ 
лись, например, поспать, вопрос, чем 
занять аватара в это время, решался 
простым “циіЬ дате”. 

Все было хорошо, пока Шйта не вы¬ 
шла в Сеть, и упомянутая магическая 
формула потеряла силу, оказавшись в 
условиях тотального реального време- 

В альфа-версии все решалось про¬ 
сто: вышел - значит, потерял сознание. 
Если вышел во время поединка - оста¬ 
вил тело незащищенным, а значит, будь 
готов встретиться с тем, что альфа-тес¬ 
теры назвали “ехіЬ-сІеаТМ" [смертью по 
выходу]. 

Огідіп клянется, что “смерть на вы¬ 
ходе” была программным глюком и что 
теперь “отсоединение во время поедин¬ 
ка и в опасных местах" будет просто не¬ 
возможным. Ха! Каждый, кто хоть не¬ 
много работал в Интернет, знает, что 
связь прекрасно рвется сама по себе, и 
легко поймет весь юмор ситуации. 

Чтобы отключиться, придется найти 
какое-нибудь безопасное местечко и 
только после этого выйти из игры. И да¬ 
же в этом случае выход произойдет 
лишь спустя некоторое время, когда вы 
убедитесь, что вашему виртуальному 
телу ничего не угрожает. 

Сонное царство 

Но это только полбеды. Британния 
будет населена аватарами нескольких 
тысяч, а то и сотен тысяч игроков со 
всего мира. Ясно, что одновременно вся 
эта братия забавляться (читай - бодрст- 
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Системные требования 


Игра прекрасно идет в разрешении 640x480 5Ѵ6А и палит¬ 
ре на 16.7 миллионов цветов (для медленных видеокарт есть 
256-цветный режим) и быстрее всего работает на полном экра¬ 
не - за счет прямого доступа к памяти видеокарты. Сопровожда¬ 
ют события на экране 32-битный стерео звук и музыка. 

По официальному заявлению Огідіп, для переселения в 
ІЛбта Опііпе хватит 4860X4-75 и 8 МЬ ВАМ (лучше бы, конеч¬ 
но, Репйит 133 и 32 МЬ ПАМ). Еще потребуется 50- 150 МЬ 
свободного места на диске, меговая (а лучше двухмеговая) ви¬ 
деокарта, сидюк, приличная звуковая плата бит на 16, ѴѴІпбоѵѵз 
95 с ОігесЬХ и подключение к Интернет на скорости не ниже 
14400 (желательно 28800]. 


да и экспы за них дадут немного, ну а те, 
кто покруче, сами смогут за себя посто¬ 
ять (подобный механизм прекрасно ра¬ 
ботает в играх типа МІЮ). 

Во-вторых, в игре будут относитель¬ 
но безопасные территории (в основном 
это большие города и главные дороги), 
где покой аватаров и 1ЧРС охраняют 
компьютерные стражники, которых 
можно позвать на помощь. Охранников 
будет много - столько, что учинить мас¬ 
совую резню в городе не выйдет даже у 
самых крутых (в деревне - там еще 
можно]. 

А в-третьих, разработчики уверены, 
что установлением законности займутся 
сами игроки. Собственно, в ОіаЫо так 
подчас и происходит (но именно “под¬ 
час”). 

Аватар может совершать любые 
преступления - воровать, грабить или 
мошенничать, но все это, по замыслу 
Огідіп, станет лишь материалом для 
очередного квеста и двигателем игруш¬ 
ки. На появившегося маньяка-убийцу 
будет в конце концов организована об¬ 
лава. Реинкарнировавшийся невинно 
убиенный отправится искать обидчика и 
мстить. Да и благородным странствую¬ 
щим рыцарям тоже надо что-то делать. 

Дьябловские напасти 

Есть и еще один вид монстров, кото¬ 
рым, я надеюсь, проникнуть в ІЛйта 
Опііпе не удастся. Это читеры. Те самые, 
которые играют, “заглядывая вам в кар¬ 
ты”. Те самые, которые взломав мульти¬ 


плейер ОіаЫо и наделав немерено кру¬ 
тых и неуязвимых персонажей, свели 
удовольствие от игры к нулю. Какой 
смысл сражаться с навороченным и не¬ 
уязвимым рыцарем, убивающим тебя с 
одного удара, или объединяться в пар¬ 
тию с перекаченным магом, чьи закли¬ 
нания приносят больше вреда своим, 
чем чужим? Какой смысл собирать по 
сундукам монетки и искать редчайший 
артефакт, когда одним нажатием клави¬ 
ши можно получить сколько угодно де¬ 
нег, а редчайших артефактов - просто 
пруд пруди! 

ВІІггагсі (создатель ОіаЫо] выпускает 
патч за патчем, но пресечь читерство не 
в состоянии. Взломщиков все равно 
больше, и главное, им есть, к чему при¬ 
ложить свои шаловливые мозги. 

Программисты Огідіп решили пойти 
по пути наименьшего сопротивления и 
спрятали данные о персонажах на сер¬ 
верах ІЛйта Опііпе, так что читерам до 
них просто не добраться. По крайней 
мере, Огідіп так думает. 

Во-вторых, герои ІЛЬІта Опііпе все 
время остаются в Британнии и их нель¬ 
зя сменять, как персонажей ОіаЫо. Ну а 
на известного нарушителя мирового по¬ 
рядка всегда найдется управа, если не у 
игроков, то у программистов. 

Для кого нгрушка-то? 

Итак, кто же будет в это играть? Че¬ 
стно говоря, до самого последнего мо¬ 
мента мало кто представлял себе весь 
размах затеи Огідіп ѴѴогісів Опііпе, а так¬ 
же и то, как много вни¬ 
мания требует виртуаль¬ 
ная вселенная. 

Дело в том, что игро¬ 
вое пространство прак¬ 
тически всех мульти- 
плейерных игр не меня¬ 
ется со временем. Пре¬ 
рвав игру сегодня и за¬ 
грузившись завтра, вы 
найдете игровой мир та¬ 
ким, каким его оставили. 

Британнию же вы ри¬ 
скуете просто не узнать - 
слишком много в ней 
происходит по воле ве¬ 
ликого множества игро¬ 



ков, постоянно развивающиеся аватары 
которых и составляют главную прелесть 
игры. 

Есть и другие сложности. Как,-на¬ 
пример, найти в многотысячной толпе 
нужного человека, особенно если нет 
уверенности, что он сейчас вообще в 
Сети? И как договариваться о далеком 
путешествии с компаньоном, который 
даже не знает, когда он сможет поиграть 
в следующий раз? Создается такое 
ощущение, что масштабы игры просто 
убивают все долговременные затеи. 

По идее, в №та Опііпе нужно про¬ 
сто переселяться - тогда и за миром ус¬ 
ледишь, и пообщаться со всеми успе¬ 
ешь, и дела виртуальные пойдут как на¬ 
до. К сожалению (оно же к счастью], для 
большинства из нас это невозможно. 

Впрочем, я не сомневаюсь, что най¬ 
дутся такие, которые превратит игру в 
ІЛЬІта Опііпе в свое основное занятие и 
целиком и полностью посвятят себя 
жизни собственного аватара. Ну а мы, 
так, будем иногда заглядывать в Бри¬ 
таннию, чтобы отдохнуть, развлечься, 
побеседовать с друзьями и пережить с 
ними пару захватывающих приключе¬ 
ний. 


Василий Андреев 
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ТусИо Різіпд. ОетпапЬз. ІЧідЬіТаІІ. А плюс к тому ЗігееЪз 
о! ВітСІТу и ЗітСіЬу ЗООО. 

С каждом днем все больше рождается новых проектов; 
крупные компании, раньше ограничивавшиеся одной-дву¬ 
мя играми в год, теперь выбрасывают в прессу информа¬ 
цию чуть ли не о десятках грядущих разработок, одна круче 
другой. И, как видно, даже застопорившийся в развитии 
Махіз стронулся с мертвой точки. Наконец-то отодвинув на 
второй план штамповку переиначиваний хитового ЗітСіЬу 
2000, великие градостроительные симуляторщики решили 
с головой окунуться в другие жанры и зарядили целую се¬ 
рию игр самых различных направлений. Забудем на секун¬ 
ду ЗітСіТу 3000 — его будущая популярность неоспорима 
и рассмотрению не подлежит. И тогда, проглядев список те¬ 
кущих проектов Махіз, мы обнаружим, что наиболее брос¬ 
ким и многообещающим является СгисіЫе, который можно 
обозначить как 

Фэнтезевые Сшзайег & ШаЫо 


окажется СгисіЫе — что ж, мы опять-таки рискнем пред¬ 
сказать ему весьма солидный успех. 

Магия и монстры 

СгисіЫе будет поддерживать как сольную игру, так 
и многопользовательскую через сеть [до 8 человек) и по 
модему; о втягивании в зону сражений Всемирной Сети по¬ 
ка что не заявлено, но вряд ли это столь уж важно для Рос- 


ОіаЫо, как и всякая успешная и неординарная игра, 
вскоре получил целый ряд “продолжателей” своего славно¬ 
го дела: Ваібиг’з Вайе, Мадезіауег, Таке N0 Ргізопегз, І_едасу 
о( Каіп... Первые трое ожидаются в более-менее отдален¬ 
ном будущем, последний уже претерпел финальный релиз 
и находится в продаже. 

Но вряд ли эти четверо окажутся способны конкуриро¬ 
вать с СгисіЫе, даже если Махіз ударятся в прямое подра¬ 
жание ЬайІе.пеЬ’овскому кумиру Интернет. 

С другой стороны, Сшзабег, переместивший ОООМ 
в изометрическую перспективу, постоянно получает после¬ 
дователей в лице зарождающегося Х-Ріге или давно уж как 
вышедшего Вебіат, среди которых не видно почти что ни¬ 
кого, кто решился бы реализовать техногенный асЬіоп дан¬ 
ной разновидности в среде фэнтези. Если этим “кем-то” 


Игрок выступает за одного из восьми персонажей, каж¬ 
дый из которых наделен уникальными способностями. 
Нельзя сказать наверняка, будет ли в СгисіЫе магия, но о ее 
присутствии свидетельствуют все признаки, начиная от за¬ 
полненных красочными (ігеЬаІГами скринов и заканчивая 
именами персонажей: Драконий Рыцарь, Крылатая Веду¬ 
нья, Человек-Ящерица... 

Вражьи рати в СгисіЫе представлены двадцатью че¬ 
тырьмя номинациями, среди которых лавовые обитатели, 
дьяволы пыли, гигантские муравьи (которые, наверное, 
сате (гот Пеб АІегЬ :-) и прочие злокозненные нелюди. Им 
в поддержку планируется некий особый класс, прозывае¬ 
мый ВЫЛегз — существа, способные видоизменять окружа¬ 
ющую среду в локальных масштабах, перетаскивать ло¬ 
вушки (кстати, примите на заметку) и доступные для подби- 
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рания предметы. 

В СгисіЫе присутствует понятие “ранг персонажа” (ана¬ 
лог ехрегіепсе в ОіаЫо?); повышение ранга происходит при 
выполнении вами неких глобальных мероприятий типа “пе¬ 
ребить всех монстров”, “собрать все роѵѵег-ирз” или "пере¬ 
крыть все подступы на территорию”. Относительным сход¬ 
ством СгисіЫе с ОіаЫо можно считать также и шестьдесят 
уровней, которые при каждой игре генерируются по-ново¬ 
му. При этом уровни подразделяются на десятки, класси¬ 
фицирующиеся по шести мирам, посвященным земле, ог¬ 
ню, воде, воздуху, металлу и лесу. 

Среди прочих достопримечательностей СгисіЫе будет 
правомерно назвать возможность выступать в роли монст¬ 
ров или ЗЫЛегз в режиме тиІЬІрІауег; пользовательский ге¬ 
нератор карт. 

Дмитрий Арханов 



ІІідІіНаІІ 

Жанр: .30 аркада 

Издатель: . ЕІесСгопіс АгСз 

Разработчик: . Махіз 

Срок выхода: .Конец 1997 года 

ОС: . ѴѴіпсІоѵѵз 95 

Все-таки приятно ощущать заботу о себе со стороны 
совершенно незнакомых людей. Ежедневно сотни про¬ 
граммистов и художников корпят над созданием игр, сти¬ 
мулирующих таланты юных игроманов. Вот и в компании 
Махіз проявляют интерес к нашему здоровому развитию. 
Игра ГМІдЫТаІІ призвана тренировать умение... быстро при¬ 
нимать решения (благородно, не так ли?). Все своеобразие 
в том, что ЫідНЙаІІ — трехмерная аркада с быстроменяю- 
щейся игровой обстановкой. 

На земле и в небесах 

Отдаленное будущее. Человек расширяет границы оби¬ 
тания за счет внешнего космоса. Человеку свойственно 
ошибаться. Подтверждением этого была попытка пересе¬ 
ленцев реформировать атмосферу и климат какой-то от¬ 
даленной планеты на свой лад. Результатом стал открытый 
вооруженный конфликт с инопланетянами. Вам придется 
спасать персонал колонии и бороться с посягнувшим на 
мирный труд поселенцев агрессором. На земле и в небесах. 
Одним словом, ЫідЬЙаІІ может напомнить перефразиро¬ 
ванный Ехбгете АззаиІТ или Риззіап РоиІеИе — кому что 
больше нравится. Еще можно сравнить с 2АП — причем, ес¬ 
ли судить по графике, то сравнение явно окажется в пользу 
последнего. Заслуживающими внимания особенностями 


игры станут использование как летающих, так и наземных 
средств и возможность применять добытые в боях техноло¬ 
гии инопланетян. 

Игроку предстоит правильно выбирать боевую технику, 
оборудование и вооружение в условиях динамично изменя¬ 
ющейся игровой обстановки. На ход выполнения заданий 
будут влиять изменения погоды, смена дня и ночи и всевоз¬ 
можные природные катаклизмы. Поверхность планеты бу¬ 
дет интерактивной, т.е. под воздействием взрывов рельеф 
будет меняться. Можно, например, “сформировать” ров под 
сухопутными машинами или же холм на пути летающих. 
Благодаря нестабильному игровому окружению в игре не 
будет двух похожих миссий (как бы). Само собой, заявлен 
тиІЬІрІауег режим с любопытной возможностью объедине¬ 
ния боевых машин двух-трех игроков в одну [своеобразный 
трансформер). 

Развивающая 30 аркада? 

Предполагать, что МдИтТаІІ окажется откровением жан¬ 
ра — весьма рискованно. Судя по скринам, графика более 
чем скромная. Даже разработчики не обещают ничего экс¬ 
траординарного. А если принять во внимание, что ближай¬ 
шей осенью должен появиться ЗЬасІоѵѵз о( ЬНе Етріге от 
ЫсазАгЬз, который по многим критериям подобен МдЫТаП, 
то... 

То не иначе как у Махіз в запасе находятся некие сюр¬ 
призы, о которых умалчивается до поры до времени. Воз¬ 
можно, ІМІдЫТаІІ будет родоначальником жанра “развиваю¬ 
щая 30 аркада"? Или, может быть, ЕІесСгопіс АгЬз, после 
покупки Махіз приостановившие разработку СгисіЫе, 
ПетпапЪз и ІМідНСТаІІ, догадаются продолжить создание 
первых двух и закроют предмет обсуждения данной статьи? 
Ведь окончательного решения, по нашим сведениям, еще 
не вынесено... 

Александр Ланда 
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Конан Дойлю и не снилось... 

I Авторы научно-фантастических 
I произведений уже довольно давно но- 
I ровят столкнуть человека с динозавра- 
I ми, либо случайно пережившими лед- 
I никовый период, либо выведенными 
I заново каким-нибудь энтузиастом. 
I Однако до сих пор, пожалуй, никто из 
I них не додумывался до того, чтобы би~ 
I ологически усовершенствовать и во- 
I оружить их, и уж тем более — использо- 
I вать для захвата Вселенной. :, 

| Именно такой план вынашивает в 
I этой игре ваш главный враг— загадоч- 
I ный ТОе Сатраідпег. Неведомо как по¬ 
пав в населенный доисторическими 
5 ящерами Затерянный мир, он создал 
из них целую армию, и теперь для вы- 
І полнения задуманного ему не хватает 
* пустяка: чтобы открыть своим диноза¬ 
врам путь в иные миры, ему необходи¬ 
мо легендарное оружие — 
СНгопозсерЬег, части которого спрята¬ 
ны где-то в джунглях. 

В этот-то момент на сцену высту¬ 
пает новое действующее лицо — Тью- 
рок, истребитель динозавров, которому 
предстоит решить ставшую уже рутин¬ 
ной задачу спасения Вселенной. Необ¬ 
ходимо уничтожить динозавров и про¬ 
чих подельников зарвавшегося манья¬ 
ка, среди которых растения-убийцы, 
гигантские насекомые и даже ренега- 


Хроноскептера и, наконец, одолеть 
главного противника — ТОе 
Сатраідпег. 


30 на все четыре стороны 

Технологически 
Тигок: □іпозаиг 

НипГег сделан на 
уровне наиболее 
известных предста¬ 
вителей жанра - 
(Зиаке, йике ІЧикет 
30 и т.д. Полноцен¬ 
ная Зй-графика, 
сплошные полиго¬ 
ны, никаких спрай- 
тов. “Трехмернос¬ 
тью'' наделены не 
только монстры, но 
также и детали 
ландшафта, вклю¬ 
чая растения, что 
само по себе можно 
считать значительным технологически 
достижением. 

Графический движок Тигок больше 
всего напоминает (Зиаке, однако усо¬ 
вершенствован добавлением световых 
бликов (правда, почему-то шести¬ 
угольной формы]. Цветовая палитра 
включает, по-видимому, все сущест¬ 
вующие оттенки зеленого цвета и не 
оставляет никакого сомнения, что дело 
действительно происходит в джунглях. 

Здесь почти не будет столь привыч¬ 
ных бетонных стен, коридоров и ката¬ 
комб — действие по большей части со¬ 
вершается на открытом воздухе, и иг¬ 
рок волен перемещаться в любом на¬ 
правлении. Причем ландшафт Зате¬ 
рянного мира далеко не всегда являет- 


ризонта - со всех сторон вас окружает 
плотная стена тумана, кажущаяся 
вполне осязаемой и существенно ог¬ 
раничивающая обзор. Время от време¬ 
ни из нее появляются динозавры... 

С луком на динозавра 

На этот случай в игре предусмотрен 
весьма богатый арсенал, включающий 
13 (!) различных средств уничтожения, 
не считая СНгопозсерЬег. Список начи¬ 
нается совершенно обычными ножом и 
пистолетом, а также более экзотичес¬ 
ким оружием — луком со стрелами. На¬ 
личие автомата, дробовика, базуки и 
гранатомета вряд ли могут показаться 
неожиданностью, зато Оиасі Носкеі 
(.аипсітег, Рагйсіе АссеІегаГог и Ризіоп 


ся плоским: местами придется нырять 
под воду и лазить по лестницам. В то же 
время, разработчики не стали затруд¬ 
нять себя уходящими в глубину экрана 
пейзажами и изображением линии го- 

















[ Саппоп способны привести в восторг 
І любого охотника на динозавров. Поми- 
Г мо всего прочего, выстрел из такого 
[ оружия доставляет чисто эстетическое 
I наслаждение и по красочности срав- 
л разве что с результатом попада- 
I ния в противника. 

Разумеется, прежде чем вы сможе- 
| те воспользоваться мощным оружием, 
і его еще надо будет найти. Можете не 
[ сомневаться — Ризіоп Саппоп не лежит 
г у входа на первый уровень. 

Сквозь туман по карте 

Структура Затерянного мира отли- 
I чается от общепринятой линейной по- 
I следовательности из двух-трех десят- 
I ков уровней. Их здесь намного меньше 
- всего лишь восемь, однако это ком- 
* пенсируется тем, что они действитель- 
[ но большие. Кроме того, разработчики 
[ игры отказались от линейной структу- 
I ры. Из места, где начинается игра, 
[ можно попасть на любой уровень, вер- 
г нуться обратно (не завершив его), по- 
| пытать счастья на другом и т.д. Похо- 
[ жая схема была реализована в Нехеп — 
I достаточно вспомнить уровень семи 
I порталов. 

Как водится, для прохождения каж- 
[ дого уровня требуются ключи, которые 
[ предварительно придется отыскать. 
I Разумеется есть и карта, причем из-за 
| обилия открытых пространств и нали- 


жизненно необхо¬ 
димым инструмен¬ 
том. Будучи про¬ 
зрачной (как в Оагк 
Рогсез), карта на¬ 
кладывается поверх 
основного изобра¬ 
жения, не заслоняя 
его. 

Подумаешь, 

Нинтендо... 

Прежде чем по¬ 
явились первые со¬ 
общения о заплани¬ 
рованном выходе 
РС-версии “Истре¬ 
бителя динозавров”, он успел снискать 
себе известность в качестве лучшей 
игры 1997 года для І\Ііп1;епсіо64. Види¬ 
мо, бурный успех приставочной версии 
и вдохновил Ассіаіт перенести игру на 
платформу ѴѴІпбоѵѵз 95. В то же время 
нет никакой гарантии, что триумф Тигок 
повторится и здесь. 

Страшной истории, хорошей гра¬ 
фики и шикарного набора оружия для 
этого, пожалуй, недостаточно, а сво¬ 
бодное блуждание в тумане может ока¬ 
заться не столь уж привлекательным 
занятием, несмотря на его новизну. Что 
же касается динозавров, то в данном 
случае правильно будет припомнить 
Тгезраззег: ^Іигаззіс Рагк (Огеат- 


ѴѴогкз], превосходящий Тигок абсо¬ 
лютно по всем параметрам (см. статью 
в номере). 

Огорчает и тот факт, что у новой иг¬ 
ры, вероятно, не будет режима тиІТі- 
ріауег. И, к тому же, необходимым ат¬ 
рибутом для запуска Тигок станет трех¬ 
мерный аксерелератор, который пока 
что есть, мягко говоря, не у всех. 

Но как бы то ни было, сокрушитель¬ 
ный провал данному проекту уж точно 
не грозит. В худшем случае перед нами 
окажется “серийная” 30 асйоп, сде¬ 
ланная добротно и красиво. 

Вячеслав Варванин 


Ргеѵіеѵѵ/Тигок 


















ТНе ЕЫег БсгоІІз Асіѵепіугез: 


л 

3 

ОХ) 

"О 

о 

V 

0> 


сц 


модтэю® 

Борьба за миры 

Только и слышишь: ОаддегТаІІ, □аддегТаІІ, луншая/худшая РР6... 
Ну, а что делать тем, кому ролевые игры до лампочки, а приобщиться 
к миру ЕІбег БсгоІІз хочется? 

ВеЬТіезба Зойѵѵогкз предлагает просто... подождать, пока в конце 
года не появится Пебдиагб — первая асйоп-асІѵепШге из новой серии 
ТНе ЕІбег БсгоІІз АбѵепЬигез. 

Логика ВеСНезба понятна: раз уж йаддегТаІІ получился таким 
удачным, жалко не пустить в него фанатов других жанров и не заво¬ 
евать сразу оба мира — тот (Тамриэль) и этот (на рынке компьютер¬ 
ных игр]. Серьезные планы, ничего не скажешь. 

Кстати, в сентябре должна выйти Вааіезріге, эксплуатирующая 
тот же Тамриэль в стиле ЗО-асЬіоп/ВРС и начинающая ветвь ТНе 
ЕІбег БсгоІІз І-едепбз. 

Возвращение наемника 

Древний Тамриэль. До событий ОаддегТаІІ остается еще лет четы¬ 
реста (по земным меркам это XVI — XVII век). 

Сирус, солдат-наемник из Ребдиагб возвращается на свой род¬ 
ной островок с твердым намерением разобраться с виновниками та¬ 
инственного исчезновения его сестренки. Сразу же выясняется, что к 
похищению девочки причастны сильные мира сего — пираты, про¬ 
дажные чиновники и прочая мафия. А потом всплывает вовсе мрач¬ 
ная история уже с участием сильных мира того и в игру вступают не¬ 
кромант и его потусторонняя компания. 

Жестокие морские приключения 

Никаких магических клинков и прочего оружия массового пора¬ 
жения! У Сируса есть только обычная пиратская сабля, и без проду¬ 
манной тактики боя ему не победить. Благо, в игре множество движе¬ 
ний и ударов (почти ТотЬ Паібег] и возможность выбора лучшего ра¬ 
курса камеры. 

Есть головоломки (для Сируса — в буквальном смысле слова], на¬ 
званные разработчиками "загадками в стиле асЫоп” — элементы ар¬ 
кады с прыжками со скалы на скалу, раскачиванием на канатах над 
палубой и преодолением настороженных ловушек. 

Не менее важно разгадывание обычных загадок (типа "я тебе ко¬ 
лечко, а ты мне ключик”] и сбор информации, необходимой вам — для 
развития сюжета, а Сирусу - для поисков сестры. 

Интерфейс, по словам разработчиков, прост, а экранная инфор¬ 
мация ограничивается компасом и изображениями предметов, подо¬ 
бранных Сирусом (будет лишний стимул поскорее пристроить их в ка¬ 
кую-нибудь головоломку, чтобы глаза не застили]. 

Остров кровищи 

Поскольку сюжет игры нелинеен, Сирусу предоставлена полная 
свобода передвижений. Он может отправиться исследовать город, 
подняться на борт пиратского судна и посражаться при качке в от¬ 
крытом море, погонять призраков в руинах древнего поселения гно¬ 
мов и даже добраться до Башни Некроманта, где, между прочим, 
спрятан портал в параллельный мир. 

Все декорации движутся — корабли входят в порт, над морем па¬ 
рят птицы, а люди занимаются своими делами (кстати, в игре пара 
дюжин анимированных и озвученных персонажей, с которыми можно 
пообщаться). 

Заметно, насколько ВеГИезсІа усовершенствовала свой движок 
Хпбіпе: теперь он тянет и “реальную физику", и 30 ЗѴ6А полигонную 
графику со множеством деталей, и динамическое освещение при 
приличной частоте кадров и гладкой анимации. 

Выход игры объявлен на ноябрь, но, поскольку один раз этот срок 
уже переносился, а багобоязненная (после ОаддеііаІІ) ВеГИезба те¬ 
перь всюду кричит о “тщательном тестировании программ", ждать 
Вебдиагб раньше начала 1998 года не стоит. 


Василий Андреев 


Жанр: АсЬіоп-асІѵепІиге 
Издатель ВеіЬезба БоШл/огкз 
Разработчик: ВеіЬезба БоШ/ѵогкз 
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донского, Эйнштейна, Рокфеллера и Ко¬ 
ролевы Виктории? Для РіѵегѵѵогІсІ - впол¬ 
не обычная команда. 

Вы находите природные ресурсы, про¬ 
двигаясь от топоров и дубин каменного 
века к техническим чудесам века кибер¬ 
нетического, осваиваете новые техноло¬ 
гии, деньгой и мечом убеждаете лидеров 
[большей частью это реальные историче¬ 
ские лица) работать на вас, строите раз¬ 
личные сооружения. Главная задача — за¬ 
хват территории противника. Как видите, 
стратегическая часть игры вполне стан¬ 
дартна, если не считать общения со зна¬ 
менитостями и экскурса 
по историческим эпохам. 


Серенькое и 
расплывчатое 


Однако давайте по¬ 
смотрим на ДіѵегѵѵогІсІ с 
другой стороны - сверху. 
Что видим? Нечто стран¬ 
ное. Для генерации ланд¬ 
шафтов использована та 
же технология, что и в 
Мадіс Сагрей, то есть пей¬ 
зажи в игре довольно се¬ 
ренькие и расплывчатые, 
зато трехмерны и изменя- 
в реальном времени. 

Масштаб в любой момент можно уве¬ 
личить настолько, что сначала ста¬ 
нут различимы отдельные герои, а 
потом и вовсе произойдет переход 
к виду от первого лица, и вы посмо¬ 
трите на Мир Реки глазами самого 
Ричарда Бартона. 

И, наконец, для приверженцев 
традиционного взгляда на страте¬ 
гические действия, есть и обычная 
плоская карта. 


Анимация в разгаре 


Все персонажи, от какого лица 
на них ни смотри, выполнены в ЗД 
графике с применением тоііоп 
сарШге и, в зависимости от ситуа¬ 
ции, способны выполнять более 30 
действий (плавать, бегать, прыгать, 
драться). Единственный минус — 
однообразие натянутых на челове¬ 
кообразные каркасы текстур - все 
ваши рядовые будут на одно лицо. 

Здания и техника анимирова¬ 
ны, так что во время сражения 
можно будет видеть не только дви¬ 
жения воинов и падения убитых, но 
и клубы дыма над горящими дома¬ 
ми, тонущие корабли и даже летя¬ 
щие стрелы. 


Командир на лихом коне 


Большинство команд отдается 
через экран карты. Для этого до¬ 


статочно выбрать подразделение (отме¬ 
ченное вашим цветом и с развевающейся 
полоской жизнемера над головой) и ука¬ 
зать цель - каждый юнит обладает искус¬ 
ственным интеллектом и сам понимает, 
что ему нужно сделать. А в случае атаки 
противника компьютерный интеллект 
подскажет подразделению, обороняться 
ему или отступать. 

В любой момент вы можете вступить в 
битву и от первого лица — вооружившись 
или взяв на себя управление какой-либо 
техникой (похоже, что такая возможность 
становится общим местом стратегий в 
реальном времени]. Моральный дух ва¬ 
ших войск при этом поднимается. И они 
последуют за вами, как монстры в 
Бііпдеоп Кеерег. Только учтите, если вы 
падете в бою, игра закончится. 

Выиграв все битвы и заключив все 
дипломатические союзы, то есть, захва¬ 
тив все ресурсы на прилегающих террито¬ 
риях, вы переходите на следующий уро¬ 
вень игры и открываете очередной изгиб 
Реки. На каждом из четырех уровней про¬ 
тивников будет не менее двух - компью¬ 
терных или сетевых, однако подробности, 
касающиеся коллективной игры, пока не 
известны. 

Василий Андреев 


В результате появляется интересная 
возможность не тратить драгоценное ре¬ 
альное время на развитие технологий. В 
Яіѵепл/огіб все они существуют изначаль¬ 
но, но разделены не во времени, как в 
обычных стратегиях, а в пространстве. 
Владеют новыми достижениями науки и 
техники лидеры соответствующих истори¬ 
ческих эпох. Вот с ними и придется иметь 
дело. 

Разумеется, сильные личности, как 
правило, обладают вздорным характером, 
и общение с ними - задача не из легких. 
Филипп Фармер, а вслед за ним и Сгуо, 
решили поручить ее полковнику Ричарду 
Бартону. При жизни (то есть до переме¬ 
щения в Мир Реки] в своем XIX веке он пу¬ 
тешествовал по странам Востока, под ви¬ 
дом врача-индийца побывал в Мекке, от¬ 
крыл озеро Танганьика, перевел Тысячу и 
Одну Ночь, участвовал в войнах, был исто¬ 
риком и знал множество языков. Теперь 
же ему, с вашей помощью, придется на¬ 
чать осваивать новые территории. 


Иван Грозный на посылках 


Постепенно расширяя свои владения, 
вы сможете, в конце концов, стать власте¬ 
лином всей планеты, однако прийти к ми¬ 
ровому господству можно, лишь найдя на¬ 
дежных и умных сторонников. Как насчет 
кабинета министров, состоящего из Атти- 
лы, Ивана Грозного, Александра Маке- 


Мир Реки, придуманный фантастом 
Филиппом Фармером, словно создан для 
стратегии в реальном времени. К слову 
говоря, это единственное его произведе¬ 
ние с ярко выраженным философским ук¬ 
лоном. 

Представьте себе планету, опоясан¬ 
ную спиралью одной-единственной реки. 
Прилегающие к руслу территории разде¬ 
лены на части, более-менее соответству¬ 
ющие главным историческим эпохам, и 
населены всеми теми, кто жил на Земле 
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Александр Ланда 


Оагк АпдеІ 

Мир не раз подвергался опасности 
полного уничтожения. Самые разнооб¬ 
разные силы пытались прибрать его 
к своим рукам. И почти ничто не могло 
противостоять им. Бесконечным эхом 
раздавались крики обреченных, и Апо¬ 
калипсис наступал на пятки. И тут по¬ 
являлся он — герой-спаситель. 

Точнее, она. Оагк АпдеІ (она же Ка¬ 
рина) — героиня одноименной игры, 
бросает вызов силам Хаоса. Оказыва¬ 
ясь "в нужном месте в нужное время”, 
она несет отмщенье за все причинен¬ 
ные людям страдания. Экипированная 
убийственным вооружением, она бук¬ 
вально прорубает себе дорогу к фи¬ 
нальной схватке с самим Хаосом. Сия 
сага разворачивается на 27 связанных 
между собой уровнях, населенных мон¬ 
страми и прочими супостатами. 


Недостатка игр в данном жанре — 
а Оагк АпдеІ относится к жанру скрол- 
линговой аркады — вообще-то не ощу¬ 
щается. Вероятно, поэтому создатели 
Оагк АпдеІ подошли к делу не абы как. 
Все персонажи игры — предварительно 
отрендеренные ЗЭ объекты. Каждому 
типу монстров обещан индивидуаль¬ 
ный АІ — в качестве контрмеры Карине 
будет дан в распоряжение широкий ар¬ 
сенал вооружения, подверженный 
роѵѵег-ир и ирдгабе, а также 360-гра- 
дусная возможность прицеливания. 

Особое внимание уделяется дизай¬ 
ну уровней. Задние планы отрисованы 
художниками “от руки”. А сами уровни 
построены так, чтобы сбалансировать 
акробатические прыжки и кульбиты со 
стрельбой. Кроме того, уровни нели¬ 
нейны для прохождения и содержат 
множественные секретные ходы. 
Для любителей тиіііріауег — будут ре¬ 
жимы соорегаііѵе и беаіНтаІсЬ по ло¬ 
кальной сетке и через Интернет (до 8 
человек). 

Сами разработчики из Ѵісагіоиз 
ѴІ5І0П5 характеризуют игру как скрол- 
линговый асііоп/абѵепіиге. Можно пе¬ 
рефразировать, сказав: Оагк АпдеІ - 
“плоская” Есзіаііса 2. 

Игра выйдет под ѴѴІпбоѵѵз 95 
с йігесіХ в четвертом квартале 1997 
года. 


КеІІііх 

Польская фирма Меігороііз собира¬ 
ется подарить миру новую игру, жанр 
которой определен как 30 стратегия 
в реальном времени, что в переводе оз¬ 
начает “бои мелких трехмерных юнитов 
в трехмерном окружении”. 

Меігороііз известна, в основном, 
в Польше, но недавно ее заметили 
и в Англии (благодаря аркаде Каібагзіз 
- см. геѵіеѵѵ в №5). 

Веііих построена на движке, исполь¬ 
зующем возможности ОігесіЗО 
и ОігесіЗоипсі. Это дает, во-первых, вид 
в изометрической проекции, а во-вто¬ 
рых, всевозможные эффекты — краси¬ 
вые взрывы и огненные хвосты ракет, 
морфинг ландшафта в реальном вре¬ 


мени, плюс подвижные свет и тени. 

Камера в таких условиях, конечно 
же, не останется неподвижной, но, 
к счастью, игрок сможет повернуть ее 
еще и по собственной воле, и посмот¬ 
реть туда, куда захочет. 

По задумке Меігороііз, главный иг¬ 
ровой интерес Вейих должна придать 
возможность строить свою боевую тех¬ 
нику, комбинируя три типа частей: "ноги” 
(8 шт.], “корпус” (8 видов] и “оружие” (то¬ 
же 8). Получаем 512 базовых сочета¬ 
ний, которые еще можно будет допол¬ 
нить “специальными элементами”. Ито¬ 
го — больше тысячи вариантов и ника¬ 
ких подробностей. 

Скрытные разработчики клянутся, 
что для победы будут важны не огневая 
мощь и толщина брони, а правильно вы¬ 
бранная тактика. 

Для увековечивания полководческих 


талантов игроков в ВеЯих есть опция за¬ 
писи и воспроизведения хода боя. От¬ 
снятую удачную битву легко послать по 
сети другу—хвастаться (демка длитель¬ 
ностью больше 3 минут занимает ка¬ 
кие-то 60 КЬ]. Ничего не скажешь, лю¬ 
бопытный вариант мультиплейера — 
“охотничьи рассказы”. 

Немного смущает странная нумера¬ 
ция уровней (типа 3.1) и упоминания об 
“особенном” менеджменте ресурсов. 
Как говорится: надеемся, что ничего се¬ 
рьезного. 

Издатель Веііих пока не объявлен, 
но Меігороііз намеревается выпустить 
игру уже к концу 1997 года. Среда оби¬ 
тания — ѴѴІпбоѵѵз 95. 

Василий Андреев 















ТЬе ГіЙН 

ЕІетепі 

Решив уничтожить Землю, нехоро¬ 
шие инопланетяне отправляют к ней 
здоровенный космический корабль. 
Когда всем уже начинает казаться, что 
остановить приближение надвигаю¬ 
щейся "планеты смерти” нет никакой 
возможности, на помощь землянам 
приходит хорошая (и притом весьма] 
инопланетная девушка от другой циви¬ 
лизации. Она сообщает рецепт единст¬ 
венного средства — собрать пять шту¬ 
ковин, называемых “Элементами”. 
Инициатива всегда наказуема, и искать 
спасительные Элементы девица от¬ 
правляется лично, правда, в компании 
крутого полицейского. 

Таков, не вдаваясь в подробности, 
сюжет фантастического боевика “Пя¬ 
тый Элемент” известного французского 
режиссера Люка Бессона. Фильм по¬ 
явился в нынешнем году и быстро вы¬ 
двинулся в лидеры проката за счет со¬ 
лидных спецэффектов, отличной ре¬ 
жиссерской и сценарной работы, сати¬ 
рического подхода [в чем-то напоми¬ 
нающего “Дюну” Дэвида Линча), а так¬ 
же — благодаря тому, что в главной ро¬ 
ли снялся "крепкий орешек” Брюс Уил¬ 
лис. 

Помимо непосредственных дохо¬ 
дов, фильм дал и другое следствие: две 
французские компании, КаІізТо (разра¬ 
ботчик] и баитопЬ (издатель), собира¬ 
ются ко второму кварталу 1998 пере¬ 


ложить его для РС и РІауЭЬайоп. 

В разработке игры принимает учас¬ 
тие сам Люк Бессон. И, конечно же, 
КаІізСо получила возможность исполь¬ 
зовать сценарий фильма плюс все ран¬ 
ние эскизы и даже видеофрагменты 
(интересно знать, хватит ли им одного 
компакта, чтобы вместе все вырезан¬ 
ные при монтаже метры кинопленки... 
:-)). 

Что в таких условиях проще всего 
сделать из боевика? Конечно же, при¬ 
ключенческий 30 асЬіоп! Как ТотЬ 
Раісіег, например. 

• Вы можете выбрать, кем быть — 
инопланетной красоткой (І_ееІоо) или 
же простым земным суперменом-по- 
лицейским (КогЬеп БаНаз]. 

• В игре 15 уровней (по нынешним 
временам размер их может оказаться 
любым — от пары комнат до нескольких 
квадратных миль подземелий) с паль¬ 
бой по всему, что имеет наглость дви¬ 
гаться, и головоломками. 

• Судя по тому, что стрелять при¬ 
дется, то стоя на краю небоскреба, 
то бегая и прыгая по лабиринту навес¬ 
ных мостиков, — координация и ско¬ 
рость пальцев потребуется нехилая. 

• Писюшная версия построена на 
движке ІМідІИтаге СгеаЬигез, и хотя 
поддерживает разные ЗБ акселерато¬ 
ры, в первую очередь ориентирована на 
РоѵѵегѴР). 

Ясно, что жить игра будет под 
ѴѴІпсІоѵѵз 95. 


Василий Андреев 



Ыіпіа 

Впервые на РС аркада ІМіпіа появи¬ 
лась в 1987 году, придя с приставок 
Оепсіу. Прошло 10 лет — и Еісіоз 
Іпіегасйѵе обратились к позабытой те¬ 
матике, решив создать аркадно-фай- 
тинговую помесь в соответствующей 
сегодняшнему дню графической интер¬ 
претации и добавив необ¬ 
ходимое число игровых 
возможностей. Разработ¬ 
чиком игры стала всем из¬ 
вестная Соге Оезідп. 

Как нетрудно смекнуть, 
вы — ниндзя, подвергнув¬ 
шийся пагубному влиянию 
превратностей судьбы 
и вышедший “на тропу вой¬ 
ны”, или как это там у них 
прозывается. Применяется перспектива 
от третьего лица, действие происходит 
в трехмерной среде, которая в каждой 
новой игре генерируется заново. Вам 
предстоит преодолеть 4 эпизода, слага¬ 
ющихся из трех уровней каждый (итого 
двенадцать). Неисчислимые полчища 
вызверившихся монстров встретятся 
с искусством владения магическим ору¬ 


жием и набором суперприемов; в конце 
каждого эпизода вас ожидает “радост¬ 
ная” встреча с боссом, которого вы ни¬ 
когда на свете не завалите, если не смо¬ 
жете предварительно повысить свои ха¬ 
рактеристики до уровня, соответствую¬ 
щего важности момента. 

Повышение характеристик (а имен¬ 
но — увеличение показателей жизни 
и стамины) осуществляется путем на¬ 
хождения алтарей, разбро¬ 
санных по закоулкам игро¬ 
вых уровней. Помимо того, 
при уничтожении против¬ 
ников показатель магичес¬ 
кой энергии ниндзя возра¬ 
стает, стремясь к максиму¬ 
му, который достигается 
в случае организации на 
уровнях тотального гено¬ 
цида по отношению ко все¬ 
му, что имеет наглость ше¬ 
велиться. 

Придется и разгадывать головолом¬ 
ки. Скорее всего — самого простецкого 
характера, так как ІМіпіа — игра в первую 
очередь аркадного характера, и никаких 
приключенческо-седьмогостевых мо¬ 
ментов здесь не предвидится. Если 
только не считать за таковые анимаци¬ 
онные ролики, прокручивающиеся 



в промежутках между уровнями. 

ІМіпіа — подобный РідЬйпд Рогсе про¬ 
ект, но меньшего размаха. Ожидается 
под конец 1997 года, операционная 
среда пока не идентифицирована. 

Тимур Хайдапов 
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РгеѵіелѵЛОагк ЕагіЬ 



Тіте Соттапсіо (1996, 

Асіеііпе) был событием мирового 
масштаба. Аркада, содержащая 
элементы файтинга; великолеп¬ 
но исполненные колоритные 
трехмерные персонажи; захва¬ 
тывающие дух драки на фоне 
живописных пейзажей, отобра¬ 
жающих все эпохи развития человече¬ 
ства... Единственным серьезным недо¬ 
статком Тіте Соттапсіо на тот период 
была однообразность. Порубив одного 
противника, вы двигались вперед и 
встречали следующего, и так чуть ли не 
до бесконечности. 

Долгое время у Тіте Соттапсіо не 
появлялось достойных преемников. 
Лишь летом 1997 года на игровые рын¬ 
ки мира исторгся Регіей; ѴѴеароп (изда¬ 
тель - А5С). Полигонные монстры аж 
впятером обрушивались на главного ге¬ 
роя, который бился с применением не¬ 
сказанного числа приемов и упорно 
пробивался вперед, переходя с одного 
экрана на другой. Но, опять же, Регіей 
ѴѴеароп оказалась повергнута моно¬ 
тонностью действия, не претендующего 
ни на что другое, кроме как на файтинг с 
участием нескольких противников в 


где бессильна наука, процветает 
религия, и чем страшнее время, 
тем фанатичнее приверженцы 
новоявленного культа и тем бе¬ 
зумнее их идеалы... 

Человечество вернулось к 
солнцепоклонству. В хилой рос¬ 
сыпи пропыленного света, ютясь 
за надежными каменными стенами го¬ 
родов, гнило общество страха. 

И никто не рисковал выходить за 
стены. Там, в вечном мраке, таились 
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сменяющих один другой интерьерах и 
возможностью вернуться назад и подо¬ 
брать забытый роѵѵег-ир. 

А вообще-то, ведь и Тіте 
Соттапсіо, и Регіей ѴѴеароп зароди-' 

лись из Віоіогде, создан- _ 

ного в 1994 году на 

Огідіп. Однако в чем была 

потрясающая черта “био- 

кузницы”? То был полно- I 

ценный квест, с мощней- «вдШ 

шим приключенческим , 

сюжетом (равного кото- 

рому — поискать и не ННж||«|ір 

найти), составной частью I 

которого являлись "пору- 

биловки" как при пом; . | 

входящих в состав чело- 

веческого тела ударных г 

конечностей (рук и ног, Г , ЩлаВГ 

если кто не понял), так и |.; 

методом отстрели- ( ■ м 

іЖЯ вания в противника 
РІ энного количества зарядов из бла- 
НИ стера. 

ЩЦ Віоіогде так и остался стоять 
НН особняком. Не нашлось никого, кто 
гжЯ решился бы создать игру по его 
прототипу. 

|^Н Вероятно, французская студия 
КаІізСо (разработчик) и ЕІейгопіс 
гаН Айз (издатель) станут первыми, 
■И кто решится. 


мерзкие существа, всякое упоминание 
которых противно человеческой лриро- 


Вы - Архан, Страж Огня в городе 
Спарта, ходом неумолимых событий вы¬ 
рванный из своей повседневной жизни. 
Тьма нависает над городом и грозит по¬ 
глотить последние остатки цивилиза¬ 
ции, а всех его жителей превратить в 
жутких чудовищ. Вы должны узнать, что 
разрушает ваш мир, кому можно дове¬ 
риться и — как убивать. Только поняв 
тайны Тьмы и Света, вы можете найти 
способ раскрыть древние секреты и 
спасти свой мир. И — берегитесь пре¬ 
вращения! Зло довлеет не только над 
одержимым городом — оно зависло и 
над вами, грозя поработить душу и пре¬ 
вратить в мерзкое чудовище, обречен¬ 
ное на вечные скитания во тьме... 


Старушку-Землю постигла 
ужасная катастрофа (когда-ни¬ 
будь эти игровые сценаристы все ж 
I таки накаркают...). Она столкнулась 
с огромным метеоритом, и гигант¬ 
ский взрыв превратил цветущую 
планету в страшное и темное оби¬ 
талище, вечно скрытое от лучей 
солнца под покрывалом гигантских 
пылевых облаков. 

Цивилизация была уничтоже¬ 
на, и только небольшие ее осколки 
сохранились в тех местах, где сол¬ 
нечные лучи неведомым образом 
все еще достигали земной поверх¬ 
ности, даруя жизнь. Проникнове¬ 
ние света сквозь удушливые обла- 
ковые завесы нельзя было объяс¬ 
нить научными понятиями. А там, 


Успеть в срок 

Подобно Віоіогде, Оагк Еайіі содер¬ 
жит мощный фантастический сюжет. Во 
всяком случае, так считают разработчи¬ 
ки. Действительную же ценность сце¬ 
нарной концепции мы сможем постичь 
не ранее, чем полная версия игры ста¬ 
нет доступна для опробирования мето¬ 
дом проигрывания. 

Первейшая особенность Оагк Еагйі: 


















туры. Допустим, вы не 
уложились в отпущенный 
временной отрезок, уже 
находясь на финишной 
прямой, и за пять минут 
до того, как игра была бы 
пройдена, город оказался 
заполонен силами Тьмы. 
Как следствие, надо стар¬ 
товать с самого начала. 
Как вам кажется подоб¬ 
ная перспектива?.. 


вить с целым рядом игр: АІопе іп Йте 
Оагк, ЕсзТайса 1 /2, Сгоѵѵ: СіЬу о? Апдеіз 
и многими другими, не считая уже на¬ 
званных. Вопрос скорее представляет 
то, в каких пропорциях смешаны эти жа¬ 
нры. Если файтинг будет превалировать 
по всем параметрам - то вряд ли Оагк 
ЕагЬН окажется чем-то по-настоящему 
увлекательным. Но вот если наоборот..! 


Как и всякий 30 файтинг, в какие бы 
в приключенческие дебри он ни был по- 
I мещен, Оагк Еагйт поднимает проблему 
I движения камеры. В данном случае 
I обозревать окрестности можно будет с 
разных точек зрения: спереди, сзади, 
сверху и т.д. 

Характерная в этом случае труд¬ 
ность заключается в том, что если ка¬ 
мера движется самостоятельно, выби¬ 
рая “лучшие” (по мнению программис¬ 
та) точки обзора, то это может созда- 
я вать проблемы при ведении боя. Когда 

■ внезапно меняется угол зрения, риску- 

■ ешь полностью потерять ориентацию и 
I проиграть поединок. Такого рода про- 
I блемы особенно характерны для 
в ЕсзЬайса 2, Сго\л/: СіСу о( Апдеіз и 

РегТесС ѴѴеароп. Будем надеяться, что 
разработчикам Оагк Еагйі удастся из¬ 
бежать подобной ошибки. 

В целом же игровая среда выглядит 
очень красиво и стильно. Нас ожидает 
250 заранее отрендеренных фонов, 
скрупулезная прорисовка деталей. Обе¬ 
щаны реалистичные тени и источники 
света. 

Звуковое сопровождение - тоже на 
уровне. Пять часов диалогов, записан¬ 
ных профессиональными актерами. За ¬ 
висящие от места действия звуковые 
эффекты - например, шаги в церкви 
вызовут эхо, а хождение по металличес¬ 
ким листам - характерное ''клацанье”. 

Ожидаемые системные требования 
уместятся в пределах Репйигп 75 и 8 МЬ 
ВАМ. Появиться Оагк Еагйт должна в 
конце, сентября — начале октября, этого 
года, не раньше. 


игра разворачивается в фор- ЩЩщІ 
мате реального времени. В ИШШж 
обычном квесте какое-либо миивдр 
событие происходит тогда и ННИЩ| 
только тогда, когда вы появ- к Д дй Я 
ляетесь на месте действия, |1шЖ№ 
выполнив надлежащие меро 
приятия по “сказать то-то” и Щ» * 
“соединить так-то* 

В Оагк Еагйт этот при -шин ИН ИНЫ 
нарушен. Все события, кото-1 .. 

рые должны произойти, про-[ 9 іг’Ф'і 
исходят в заранее установ- | іі і ' мл 
ленный момент времени, вне • 

зависимости от вашего мес¬ 
тонахождения и в строгом соответствии 
с внутренними часами игры. 

Таким образом, Оагк- Еагйі можно 
проходить очень по-разному. Как пояс¬ 
нил Джош Дэвидсон (ЙОзН Оаѵйзоп), ди¬ 
ректор по маркетингу Каіізіо 
ЕпТегЬаіптепІ, в целом сюжет линейный. 
Существует 5-6 “узловых точек”, в ко¬ 


Квестовые задачи — лишь одна сто¬ 
рона монеты, причем отнюдь не та, на 
которой проставлена ее стоимость. 
Первостатейное внимание в Оагк Еагйт 
уделено элементам файтинга/асйоп 
(иначе не стали бы мы с самого начала 

__ заговаривать о Тіте 

ИНШ Соттапбо и Рег(есС 
І^ѴВюНн шовному герою 

УИнНИ придется вести битвы с 
мноючисленными "опа 
иШШшІ лигоненными противни 
ИННИН КОМИ И будет их во мноі о 
раз больше, чем моі ло бы 
оказаться в худшем кош- 
чіИші маре ВіоТогде’а. 

< ЛЯИн] ...Они нападают по 
три-четыре за раз как 
4 ‘ПНИ максимум. Они характе- 
жЩ и ризуются повышенной 
Н , • ШЛИ гибкостью 


завидной 
Ш Я|1 свободой перемещений. 

: / /|і ' жя Они отлично смоделиро¬ 
ваны и даже на зна- 

чительном отдалении не превра- НШЦ 
щаются в каплеобразные груды ПИ 
пикселей... | У- 

Всего будет девяносто восемь щ 
персонажей, но драться со всеми НН 
явной необходимости нет: сообра- НН 
жать надо, когда кулаками махать, [Г % 
а когда просто поговорить. Ведь ИН 
квест все-таки, в конце концов 1 г 
Впрочем, “для поддержания НМІ 
разговора” разработчики сулят Кг ; --ѵ 
вам 40 типов оружия, преимуще- ИЬш 
ственно ближнего боя. гЗ>ѵ і 

Собственно, по смешению жа- ■ д* | 
нров Оагк Еагйт можно сопоста- I лО 


Роман Кутузов 
Иван Самойлов 


торых надо обязательно побывать, что¬ 
бы завершить игру, однако пройти из 
одного пункта в другой можно 30-40 
различными способами. 

В принципе, подобный же принцип 
был воплощен в относительно неплохом 
квесте ТНе Базъ Ехргезз (1997, 
ВгосіегЬипсІ), — однако трудно сравнить 
детектив на тему убийства в поезде с 
фантастическом боевиком постьапока- 
липсического профиля. Так что в данном 
случае Оагк Еагйі может претендовать 
на оригинальность. 

Вообще же, происходящие незави¬ 
симо от игрока события — это достаточ ¬ 
но любопытная деталь игровой архитек- 


Ргеѵіеѵѵ/Оагк ЕагШ 
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...ЯеаІ-Дте стратегия 
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...531 

...Конец 1997 года 
...ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Жили-были на далекой планете 
Ѵаѵаип четыре расы: ТНа'гооп, Еаддга, 
ОЬЫіпох и ВЬата'и. В течение тыся¬ 
челетия над планетой господствовали 
Тііа'гооп, растениеподобные Еаддга 
были у них в рабстве, а ОЬЫіпох ис¬ 
полняли роль исполнительной и не- 
рассуждающей военной силы; только 
ЗЬата'и держались особняком, со¬ 
храняя независимость, насколько это 
было возможно, ни во что не вмеши¬ 
ваясь... Но в конце концов потеряли 
терпение Еаддга, и начался бунт, кро¬ 
вавый и беспощадный. И перерос тот 
бунт, как вы помните, в самую настоя¬ 
щую народную войну времен первого 
ѴѴагѴѴіпсі. В кровопролитную бойню 
были втянуты и ЗЬата'Ы. 

А потом — потом случилось, как в 
известном анекдоте, когда “пришел 
лесник и всех разогнал". Иначе гово¬ 
ря, до планеты добрались люди. Ко¬ 
ренные обитатели очень быстро осо¬ 
знали, какую огромную угрозу пред¬ 
ставляет для них раса новоприбыв¬ 
ших, и пришли к разумному выводу, 
что поодиночке им не выстоять. И тог¬ 
да ТЬа'гооп объединились с ОЬЫіпох, а 
Еаддга — с ЗЬата'Ы. 

В результате, как и в первой части, 
вы можете выбрать одну из четырех 
кампаний. 

Вы спросите, а кто же четвертый? 


Дело в том, что в стане людей тоже 
произошел раскол. Часть более миро¬ 
любиво настроенных людей отдели¬ 
лась от своих более агрессивных со¬ 
братьев. Вот и получилось, что в войне 
принимают участие четыре стороны 
[но это вовсе не означает, что каждая 
из сторон воюет с остальными тремя. 
Просто у них разные кампании, и они 
по-разному добиваются цели]. В де¬ 
мо-версии вы можете сыграть только 
за людей, которых и предстоит приве¬ 
сти к победе. 

Три щелчка в пылу сраженья 

Победить сложно не только и не 
столько из-за ума и упорства против¬ 
ника, сколько из-за запутанности са¬ 
мой игры. Не игравшим в первую 
часть ѴѴагѴѴіпсі, система управления 
может показаться чересчур уж изощ¬ 
ренной. Например, многие действия 
юнита становятся доступны только 
после того, как на нем дважды щелк¬ 
нешь мышью. Но щелкать три раза по 
юниту (один раз — чтобы выделить, 
второй — чтобы появились доступные 
команды, третий — чтобы выбрать 
нужную) — занятие рутинное, особен¬ 
но в разгар боя. 

К счастью, юниты понимают наи¬ 
более важные команды "по умолча¬ 
нию". Например, если вы выберите 


солдата и щелкните курсором на про¬ 
тивнике, то ваш вояка пойдет туда, где 
враг. И не затем, чтобы рубить лес, и 
именно с целью демонстрации на его 
шкуре своих воинских искусств. 

Инопланетное 

материаловедение 

Между прочим, о рубке леса. В 
ѴѴагѴѴіпсі 2 представлено три вида 
ресурсов. Прежде всего это очень 
ценный эквивалент денег, который 
добывается в лесах. За каждое ново¬ 
введение, будь то здание или танк, вы 
платите именно им. 

Второй тип — продовольствие. Его 
добывать не требуется — достаточно 
построить эдакую “мясохладобойню'', 
и еды хватит надолго. 

Последний из ресурсов - Бутани- 
ум. Добывается он в шахтах и служит 
горючим для всех военных машин. 

Но даже при наличии неизмери¬ 
мых резервуаров Бутаниума никакая 
автотехника не стронется с места при 
отсутствии водителя. Хотя бы один 
солдат (все равно, какой!) должен 
восседать в кабине. Некоторым обра¬ 
зом подобный подход напоминает 2. А 
если принять во внимание, что враже¬ 
ские технические средства также 
можно захватывать (при условии, что 
они без водителя), то сходство с 2 по 
данному поводу становится абсолют- 

Человсческий фактор 

Как известно, кадры решают все. 
Причем не только на Земле, но и на 
далекой от нас планете Ѵаѵаип. Здесь 
в ѴѴагѴѴіпсі 2 применен абсолютно 
иной подход, нежели в ѴѴагсгаіЬ или 
С&С. Воины в игре не появляются "из 
ниоткуда”. 

Вначале вам дается определенное 
количество солдат. Далее же вовсе 
недостаточно построить барак и 
штамповать, скажем, лучников одного 
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Может случится так, 
что вы настолько при¬ 
вяжетесь к каким-то из 
ваших солдат, прошед¬ 
ших нелегкий путь до 
самой вершины мас¬ 
терства, что захотите 
взять их с собой в сле¬ 
дующие миссии. Нет 
проблем! Эта возмож¬ 
ность была предусмот¬ 
рена еще в первой час¬ 
ти игры, есть она и во 
второй. По окончании 
каждого задания вам 
предлагается выбрать 


понятиями первого У/аг№іп<і! Появился на месте разрушенной тех воинов, которые 


постройки. Что ж, миссия близка к завершению... _вновь разделят тяготы 



военной жизни вместе 
с вами в следующей 
миссии. 

Однако не стоит за¬ 
бывать, что не солдата¬ 
ми едиными жива ар¬ 
мия. В каждой миссии 
вашим войскам дается 
предводитель, которого 
можно охарактеризо¬ 
вать, не вдаваясь в по¬ 
дробности, как “про¬ 
двинутого солдата с 
улучшенными или уни¬ 
кальными боевыми ха¬ 
рактеристиками’’. Это — 


аналог лидера клана из 
Его 


два бесхозных вражеских самолета! Полетаем? 


первой части игры. 



смерть приравнивается 
к провалу всей миссии. 

Не забыли создате¬ 
ли и про представите¬ 
лей местной фауны. 
Некоторые зверюшки 
запросто могут нанести 
урон войскам, коли их 
потревожить. Но самое 
необычное состоит в 
другом. Разработчики 
обещают, что в полной 
версии игры некоторых 
животных можно будет 
даже приручить! Воз¬ 
можно, 531 вдохнови- 


■ Танки и вертолеты против магии: никак, судьбоносная встреча лись симулятором ис~ 


ЖагсгаН и С&С! И сразу же возникает изве 1 
сильнее, орки или танки? 

за другим. Нет, сначала вы вербуете 
рекрутов из мирных жителей, затем 
принимаетесь за обучение и трени¬ 
ровку новобранцев. И общая задача 
сводится к превращению призывни¬ 
ков в профессиональных убийц! Кста¬ 
ти, тренировать нужно вовсе не всех. 
Некоторых потребуется превратить в 
простых рабочих, чтоб ресурсы добы¬ 
вали да здания строили. 


\ вопрос: так кто кусственной жизни 
___________ СгеаШгез и собираются 

создать нечто подоб¬ 
ное? Что ж, в таком случае их ждет 
жестокое разочарование: АІ в 
ѴѴагѴѴіпсі 2 даже и не приближается к 
интеллекту норнов, а ведь именно его 
уровень является в данном случае оп¬ 
ределяющим! :-] 

Непобедимый ОігесіХ 

Графика в игре улучшилась значи¬ 
тельно — сообразно возрастанию си¬ 


стемных требований, которые и ра- 
нее-то были крайне завышенными. 
Если судить по демо-версии, то про¬ 
граммисты 551 так и не освоили 
ШігесСХ (а ведь именно его глючная 
реализация была причиной торможе¬ 
ния первого ѴѴагѴѴіпсі чуть ли не на 
любом компьютере!}. Короче говоря, 
демо-версия на Р133 тормозила на¬ 
столько, что играть было практически 
невозможно! 

В целом же, несмотря на появле¬ 
ние красивых вертолетов и танков 
(причем в соседстве с ѵѵагсгай'опо- 
добными магическими системами 
боя) и произошедшее обогащение ис¬ 
пользуемой цветовой палитры, как 
было все мрачным и холодным, так и 
осталось. 

Музыка же и звук крайне напоми¬ 
нают ѵѵагсгаТЬ'овские. Все те же геро¬ 
ические марши, тот же лексикон пер¬ 
сонажей... 

Обманутые 

Помните, как мы ждали первый 
ѴѴагѴѴіпсі? Все верили, что он станет 
настоящим ѴѴагсгаЛ-киллером, ко¬ 
торый поднимет подобные игры на 
новый качественный уровень. Случи¬ 
лось это? Разве что в розовых грезах 
разработчиков. 

По этому поводу вспоминается, 
как вскоре после появления первого 
ѴѴагѴѴіпсі на РЮО проскользнул во¬ 
прос, содержание которого было при¬ 
мерно следующим: “Мне друзья ска¬ 
зали, что ѴѴагѴѴіпсі — это круче 
ѴѴагсгай. Действительно так?” 

Ответов было несколько. Самый 
запоминающийся ответ был убийст¬ 
венно лаконичен: “Тебя обманули.” 

Сейчас уже никто не верит в то, что 
продолжение что-то изменит. И, по¬ 
жалуй, мы присоединимся к общему 
неверию. Скорее всего, это будет оче¬ 
редной клон, и ничего большего. Кос¬ 
венно это подтверждают и те сроки, 
которые отделяют две части. Хорошие 
игры, как мы знаем, делаются годами! 

Так что, как говорится, веря в луч¬ 
шее - рассчитывай на худшее. 

Павел Коротов 
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что это — вторая часть ѴігЬиа Еідбьег. 
Выглядеть "это" будет уж во всяком слу¬ 
чае не лучше первой. 

Новости получше 

Единственная утешительная новость 
- разработчики планируют выпуск пат¬ 
ча для поддержки 30 акселераторов. 
Хотя у нас акселераторы распростране¬ 
ны пока что не более широко, чем 
РепЫит II, но все же первые куда как бо¬ 
лее доступны по цене. И, к тому же, игра 
собирается поддерживать ММХ. 


Уже в демо-версию встроена воз¬ 
можность многопользовательской игры. 
Причем двое могут играть как за одним 
компьютером, так и через Интернет / по 
сети. 

Закономерные опасения 

Совсем недавно обладатели персо¬ 
нальных компьютеров были практичес¬ 
ки лишены возможности поиграть в ка¬ 
чественный трехмерный файтинг, и вся¬ 
кий новый воспринимался на “ура”. Но 
не слишком-то очевидный успех в Рос¬ 
сии последних новинок жанра вполне 
очевидно свидетельствует в пользу того, 
что те “дефицитные” времена миновали. 
Либо новый 30 файтинг является со¬ 
вершенным и по графике, и по игра- 
бельности, либо он никому и ни с какой 
стороны не нужен. 

Данная демо-версия — не показа¬ 
тель. Измениться еще может многое. Но 
если изменений не произойдет, то мы 
бы не рекомендовали вам возлагать на¬ 
дежды на ѴігЬиа Рідбьег II от ЗедаЗоТЬ. 

Павел Коротов, Иван Самойлов 


Ш МШ на основе 

I шГщ ГІ демо-версии 

Рідмег 2 

.. .— Только что проскочили совершенно не- 

Жанр: . Зй файтинг играбельные, но красивые Тіте 

Издатель:.ЗедаЗоФ ѴѴаггіогв и Ігоп&ВІоосі, а также доста- 

Разработчик:.ЗедаЗоФ точно качественный, но несколь- 

Срок выхода:.Осень 1997 года ко перезрелый ѴѴаг Ообв. Как на 

ОС:. ѴѴіпсІоѵѵз 95 сей Р аз? 


Новости о графике 

РепЬіит 166 с 32 мегабайтами опе¬ 
ративной памяти уже купили? Если ваш 
компьютер наделен именно такой (или 
подобной] конфигурацией, то при уста¬ 
новках по умолчанию ѴігЬиа РідбЬег пой¬ 
дет у вас так же быстро, как и на беда 
ЗаЬигп при том же (даже, наверное, чуть 
лучшем] качестве графики. 

Но стоит включить 16-ти битный 
цвет, реалистичные тени и улучшенные 
модели бойцов, как частота кадров за¬ 
метно снижается. Правда, ничего 
страшного, — играть еще можно! 

Но дело в том, что компьютеры такой 
конфигурации еще не стали обычным 
делом для рядового пользователя. А, 
скажем, на РепЬіит 90 с 16 мегабайта¬ 
ми памяти (экая архаичность, право!) 
игра “притормаживает” даже с опциями 
"по умолчанию”. Если же установить па¬ 
раметры игры так, чтобы она шла нор¬ 
мально... Мало что напомнит вам о том, 


Какой же русский не любит трехмер¬ 
ные драки? К сожалению, до последнего 
времени все русские и нерусские игроки 
были лишены возможности поиграть в 
одну из наиболее известных трехмерных 
драк на приставках — ѴігЬиа РідНЬег 2. 
Такая ситуация связана с ограниченно¬ 
стью графических возможностей пер¬ 
сональных компьютеров по сравнению с 
видеоприставками. 

Еще совсем недавно 30 файтинги 
на РС можно было пересчитать по паль¬ 
цам. Да и то — половина из них была 
пришедшей с приставок, и "там” они уже 
считались вчерашним днем. Если же 
файтинговые трехмерки зарождались в 
среде РС, то обычно страдали либо низ¬ 
кокачественной графикой, либо нулевой 
играбельностью. 

И вот - нам снова предстоит дона¬ 
шивать обноски. ѴігЬиа РідТ&ег 2, совер¬ 
шенно потрясающий на Зеда ЗаЬигп, 
возник на компьютерном небосклоне, и 
никто не может сказать, что будет он 
представлять после переноса на РС. 


Бойцы и телодвижения 

Уже появилась демо-версия, 
в которой представлены два 
персонажа. Как и следовало 
ожидать, проработанность дви¬ 
жений — высочайшая. Реализм 
происходящих поединков захва¬ 
тывает дух. Класс!!! Правда, ис¬ 
кусственный интеллект - пока 
что в полном осадке, противник 
уделывается одним приемом, 
повторяемым с должной перио¬ 
дичностью; но, возможно, подоб¬ 
ный казус будет существовать 
лишь в демо... Да, и бой как-то 
больно быстро протекает, — не 
успел войти во вкус, а уж либо ты, 
либо твой враг в нокауте... 

Нет, а так — все здорово!!! В 
первом ѴігЬиа РідНЬег было во¬ 
семь противников, а сейчас — 
десять! И 500 новых телодвиже¬ 
ний прибавилось... по утвержде¬ 
ниям разработчиков... 

Впрочем, что мы все про по¬ 
единок! Обратимся лучше к графике - 
вот там действительно все стало по-но¬ 
вому! 
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Жанр: .Космический 

симулятор 

Издатель: .6Т ІпСегасСіѵе 

Разработчик: ..Зсаѵепдег 
Срок выхода: ..Весна 1998 года 
ОС:. УУІПСІОѴѴ5 95 

Похоже, грядущий год отодвинет чи¬ 
стые игровые жанры в прошлое. Боль¬ 
шинство анонсируемых игр содержит 
элементы нескольких жанров, причем 
каждая составляющая является равно¬ 
правной и полноценной. Более того, 



развитая [не у нас) сеть сервисов 
опЧіпе позволяет разработчикам вклю¬ 
чать в игру сразу нескольких главных 
действующих лиц. Все вышесказанное 
правомерно отнести и к игре Тегтіпиз: 
ІпЬо ТНе Ріге. Это многопользователь¬ 
ский футуристический мир, большая 
часть времени в котором проходит в ко¬ 
смических сражениях и где неизвест¬ 
ным покамест образом должны реали- 



Профсоюз грабителей 

На дворе 2197 год. Человечество 
успешно освоило Солнечную систему. 
Но большинство колоний выходит 
из-под управления Земли и отказыва¬ 
ется подчиняться метрополии. Тут и там 
возгораются побоища за ресурсы. На¬ 
ступила эпоха анархии, приведшей к за¬ 
тянувшимся гражданским войнам. В 
этих войнах самым опасным оружием 
становятся Наемники — люди, лишен¬ 
ные идеалов и высокой морали. Их 
единственное устремление — деньги. 
Как нетрудно догадаться, играющие вы¬ 
ступают в роли таких свободных искате¬ 
лей приключений и наживы. 

Гильдия Наемников официально 
была образована пятнадцатью годами 
ранее. Правила и принципы были крайне 
простыми. Основной целью Наемников 
было остаться в живых в течение испол¬ 
нения контракта. Контрактом могло 
быть похищение или ограбление кораб¬ 
лей, точечные удары по “белому дому” 
какого-либо правительства. Или 
же простое убийство. Гильдия со¬ 
бирала заказы, обеспечивая сво¬ 
их членов работой и снаряжением. 
Постепенно в ее руках концентри¬ 
ровалось и политическое влияние. 

Почти ничто не омрачало картину 
бандитского благополучия. Только 
изредка Наемники обменивались 
историями и слухами, некоторые 
из которых были слишком пугаю¬ 
щими, чтобы в них верить. Насто¬ 
ящее исследование загадок кос¬ 
моса только начиналось... 


Паутина сюжета 

Тегтіпиз позволит игрокам 
выступать на стороне Гильдии и 
совместно выполнять заказы — 
грабить или уничтожать корабли. 
Или же они смогут играть по 
принципу “каждый сам за себя” — 
ведь победитель получает все, не 
так ли? Сюжетное дерево постро¬ 
ено нелинейно и подразумевает 
широкое разветвление в зависи¬ 
мости от действий игроков и ре¬ 
зультатов миссий. Причем — вме¬ 
сте с сюжетом меняться будет и 
весь комплекс игрового окруже¬ 
ния, причем — в реальном време¬ 
ни. И, на закуску, игрокам пред¬ 
стоит познать, что же стоит за 


границами освоенного космоса, за гра¬ 
ницами познания. По замыслу разра¬ 
ботчиков, за границами познания стоит 
огонь [или нечто дюже огнеспособное). 
И, свято блюдя формулировку названия 
игры, в огонь-то вам и предстоит отпра¬ 
виться... 

Перед выходом 

Разработчики сообщают о реалис¬ 
тичной физике поведения космических 
объектов, массе технических средств 
обнаружения и маскировки, широком 
арсенале вооружения. Что до системных 
требований и технологии игрового 
движка — пока неясно, но скрины остав¬ 
ляют самое приятное впечатление. Ясно, 
что будут использованы трехмерные за- 
текстуренные модели, сообщается и о 
новой системе цветового освещения 
(обратите внимание на взрывы!). Вполне 
возможен также и режим зіпдіе ріауег, 
аналогично Х-ѴѴІпд ѵз. Тіе РідНіег. 

Александр Ланда 
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Жанр: .Приключенческий 

Зй асСіоп 

Издатель: .МісгозоТС 

Разработчик: ..Огеагш/огкз 
ІпЬегасСіѵе 

Выход .Первый квартал 

1998 года 

ОС .ѴУіпсіоѵѵз 95 

Еще одна игра по мотивам спил- 
бергского “Парка Юрского периода”? 
Еще одна трехмерка-пострелялка? Еще 
один (Зиаке — а более вероятно, что ди¬ 
нозавровый Тигок, который сейчас со 
значительным опозданием перебирает¬ 
ся с ІМіпЬепсіо 64 на РС? Ну - вы уже до¬ 
гадались по провокационному характеру 
вопросов, что ответ на них скорее всего 
окажется отрицательным. 

И — да, вы отчасти правы в своих 
догадках. 

Остров реалистичных 
динозавров 

Тгевразвег действительно разраба¬ 
тывается как продолжение фильма 
(именно продолжение, а не пересказ 
сюжета) "Эигаззіс Рагк: ТИе Іозі \А/огІсІз” 
и действительно относится к жанру 30 
асйоп. На этом заканчивается выше¬ 
названное “отчасти”. 

Игра начинается с того, что вы, чу¬ 
дом оставшийся в живых пилот разбив¬ 
шегося самолета, оказываетесь на за¬ 
терянном острове, населенном диноза¬ 
врами, которые каким-то чудом (по¬ 
меньше бы таких чудес...) перенеслись в 
наши дни. Кто бы мог подумать! - но ва¬ 
шим первейшим стремлением оказы¬ 
вается желание как можно быстрее этот 
остров покинуть. Должно быть, палеон¬ 
тологическое исследование на живой 
натуре вас совершенно не привлекает. 

Легко сказать — покинуть! Не вплавь 
же... Способ существует, и его обнару¬ 
жение ознаменует собою конец игры. 
Однако прежде вам придется научиться 
выживать в мире гигантских хищников 
и, что немаловажно, добывать себе про¬ 
питание, стараясь не превратиться в 
пропитание самому. Немного напоми¬ 
нает йеиз (от ЗІІтагіІз) — там действо¬ 




вала похожая система, только целью 
было не смотаться с негостеприимных 
земель, а уничтожить ту или иную кон¬ 
кретно обозначенную персону. 

Ко всему прочему, разработчики 
Тгезраззег страдают таким положи¬ 
тельным качеством, как "мания реалис¬ 
тичности”, и в этом опять же сказывает¬ 
ся сходство игры с Бейз. Суть этой “ма¬ 
нии” состоит в том, что происходящие 
события оказывают на вас конкретное 
влияние. Например, будучи раненным, 
вы начнете хромать, а то и вовсе, изви¬ 
ните, придется спасаться от тиранозав¬ 
ра рысцой на карачках. 

Еще один аспект реалистичности 
проявляется в самом характере ведения 
сражений. Как вы, наверное, уже поняли, 
пробиться через полчища динозавров 
ничуть не легче, чем пешочком пройтись 
сквозь толпу кибердемонов в РООМ. 
Ворваться на поляну и в мгновение ока 
перерезать стадо двадцатитонных клы¬ 
касто-панцирных махин методом уда¬ 
рения их в грудь тупым ножичком — та¬ 
кой номер здесь не пройдет. Это просто 
невозможно — ни теоретически, ни 



практически. 

Далее. Главный герой может таскать 
с собой лимитированное количество ве¬ 
щей и оружия. “Персонаж - это реаль¬ 
ная физическая модель,... ты можешь 
нести ограниченное число объектов (т.е. 
не сможешь за раз унести ракетную ус¬ 
тановку, обрез, гвоздомет, супер-гвоз- 
домет, гранатомет, молниемет, неболь¬ 
шое ядерное устройство и кухонную ра¬ 
ковину). Тебе придется решить, исходя 
из тактических соображений, какие 
предметы оставить при себе и когда их 
оставлять при себе”. /Брейди Белл 
(Вгасіу ВеІІ), помощник продюсера и раз¬ 
работчик звуковых эффектов 
Тгезраззег/. 

Брейди Белл перечисляет оружие из 
(Зиаке и затем вроде как не к месту на¬ 
зывает кухонную раковину. Как вы счи¬ 
таете, какое из средств вооружения мо¬ 
жет оказаться в Тгезраззег: циаке’ов- 
ский гвоздомет или раковина? Совер¬ 
шенно верно — раковина. Потому как 
оружием здесь может служить практи¬ 
чески все что угодно, от традиционной 
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двустволки до гораздо менее традици¬ 
онных лома или табуретки. Хотя, если вы 
решите воспользоваться сНеаЬ-кодами 
(таковые будут], то вы вряд ли получите 
доступ к оригинальным типам оружия: в 
ваше распоряжение поступит “джентль¬ 
менский набор” из двустволки, пистоле¬ 
та и чего-нибудь еще, им подобного. Но 
табуретку в таком случае придется ра¬ 
зыскивать самостоятельно. Раковину 
тоже. 

И последним штрихом к “реалистич¬ 
ности” стоит указать тот факт, что, 
во-первых, усложнится управление 
(только бы не в сторону Оеиз!!!), а 
во-вторых, будет большая свобода об¬ 
зора — к примеру, возможно будет 
взглянуть себе под ноги. 

Вопрос ответ 

- Реалистичность?! Послушайте, 
все сказанное — это здорово, но откуда 
ей взяться, если, как минимум, 
Тгезраззег будет состоять из уровней? 
Экраны статистики по выполнению мис¬ 
сии — очень реалистично, конечно! 

- Какие такие уровни? Никаких 
уровней! Вся игра представляет собой 


единое непрерывное действо с единой 
конечной целью, которая уже названа 
(т.е. покинуть остров]. Вы можете в лю-| 
бой момент направиться в любую точку ч 
острова. 

- А графика? 

- Сопровождающие эту' 1 статью! 
скрины - из самой игры, не из вступи¬ 
тельного ролика. По уровню графики 
Тгезраззег превосходит все, что сейчас 
существует на рынке, и практически все, 
что запланировано на будущее в жанре 
30 асйоп. 

- Значит, непомерные системные 
требования... 

- Как бы не так! Репйит 100—120, 

16 МЬ ВАМ, и о необходимости 30 ус¬ 
корителей пока что речи не велось. 
Правда, неизвестно, является ли данная 
конфигурация минимальной или опти¬ 
мальной. 

- А редактор уровней прилагаться 
будет? 

- Откуда ему взяться, если уровень 
всего один, притом не самых скромных 
размеров?.. 

- Стоп... А как же тогда тиійріауег? 
Это ж — от голода умрешь быстрее, чем 



противника отыщешь! 

- А тиійріауег и не предполагается. 
Разработчики попросту не успевают его 
сделать и, как нам кажется, вполне 
справедливо полагают, что при графи¬ 
ческом движке такого уровня игру ждет 
шквальный успех и без поддержки мно¬ 
гопользовательской игры. Если тиій- 
ріауег и появится, то во второй части. С 
небольшим условием, что таковая вооб¬ 
ще будет (Огеатѵѵогкз еще и первую, в 
общем-то, хорошо если к началу 1998 
года докончат...]. 

- Пусть так. Но, может быть, там хо¬ 
тя бы будет возможность выбирать пер¬ 
сонажа, как частичная компенсация за 
отсутствие тиійріауег? 

- Да, Тгезраззег следует современ¬ 
ным тенденциям. Помимо пилота, роль 
героев также смогут на себя взять охот¬ 
ник, ученый, рэптор, тиранозавр и некий 
персонаж с нерасшифрованным нами 
именем сотру (разве что это уменьши¬ 
тельно-ласкательное от “сотриСог"...). 
Вот только непонятно, как будут согла¬ 
совываться с сюжетной линией всякие 
там “т-рексы” и “рзпторы”. Или им что, 
тоже предстоит терпеть авиакатастро¬ 
фу?.. 

Есть ли будущее у 
затерянного мира? 

На сегодняшний день Тгезраззег: 
Тбе І_озЬ ѴѴогІб, разрабатываемый на 
Огеатѵѵогкз Іпіегасйѵе, может считать¬ 
ся одним из наиболее многообещающих 
и революционных игр жанра 30 асйоп. 
Полуролевые недоделки плана Оеиз не 
достигли кассового успеха, и поэтому 
идезя Тгезраззег выглядит оригиналь¬ 
ной, а полностью трехмерная ошелом¬ 
ляющая графика останется ошеломля¬ 
ющей и в 1998 году. 

Есть ли будущее у пришедшего из 
безвозвратного прошлого затерянного 
мира? Да есть — куда ж ему деваться, 
еще как есть!.. 


Павел Коротав 
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Жанр: Автосимуляторный 30 асЬіоп 
Издатель: Ассоіасіе 
Разработчик: ВеуопсІ батез 
Четвертый квартал 1997 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Игровая история знает немало примеров скрещивания жа¬ 
нров. “Мичуринскими” тропами идут и те, кто пытается объеди¬ 
нить Зй асьіоп с автомобильным симулятором. До сих пор яв¬ 
ных успехов на этой ниве замечено не было. Прошлогодний 
ІМесгоботе - яркий тому пример; три известные и уважаемые 
компании создали абсолютно неиграбельный гибрид. А о та¬ 
ком отстое, как Оеаі№готе, и напоминать-то не хочется... 

Но верно говорят в народе — свято место пусто не бывает. 
Отсутствие признанного лидера в данной области сподвигло 
Ассоіасіе на проект под названием РесІІІпе. Некоторое время 
назад Ассоіасіе довольно успешно занимался симуляторами 
автогонок. Потом попробовали свои силы на ниве 30 асііоп, 
сварганив ЕгасйсаСог, который вряд ли стоит считать особо вы¬ 
дающимся образчиком данного жанра. 

Теперь, должно быть, Ассоіасіе решили приплюсовать одно 
к другому. Ставка делается именно на скрещивание жанров, 
ибо Ребііпе балансирует между асЬіоп и симулятором. Играю¬ 
щий выполняет боевые миссии за рулем автомобиля или в пе¬ 
шем виде: "на своих двоих”. Причем в последнем случае нас 


ждет не короткая пробежка с целью 
отыскания новой “кабины на колесах с 
баранкой”, а полноценный 30 асйоп. 


Постапокалиптическая братва 

Ближайшее будущее человечества 
- ядерная катастрофа (кто бы сомне¬ 
вался, господи!..]. Богатые и везучие 
обитают в новых городах под защитой 
куполов. Жизнь вне куполов превраща¬ 
ется в битву за выживание. Люди объе¬ 
диняются в банды, сражающиеся между 
собой за ресурсы и между делом нападающие на города. Все 
участники той банды, о которой идет речь в ПебІіпе, беспреко¬ 
словно подчиняются главарю, по совместительству являюще¬ 
муся главнокомандующим военными операциями шайки. 

Вы начинаете игру как честолюбивый бандит, не только 
стремящийся выжить, но и подумывающий о внутриклановой 
карьере. "Стратегическая” ситуация такова, что ваша банда 
находится в состоянии конфликта со всеми другими. На огром¬ 
ных равнинах, не затронутых ядерной катастрофой, развора- 


















чиваются межклановые войны. Десятки людей и автомашин, 
увешанных различными средствами уничтожения, ежедневно 
схлестываются в смертельных поединках. Грохот выстрелов и 
скрежет металла не оставляет места для слабости и неумения. 
В футуристическом мире анархии и насилия побеждают насто¬ 
ящие воины - те, у кого отточенная тактика и крутое оружие. 

Так что придется вам научиться пользоваться не только 
оружием, но и врожденными инстинктами, уметь чувствовать 
слабости врага и вырабатывать собственную стратегию... 
Кстати об оружии. Самое главное оружие в игре — автомобиль 
(всего их десять видов]. Это не только средство передвижения, 
но также и средство нападения и умерщвления. Машину мож¬ 
но оборудовать самым разнообразным бортовым вооружени¬ 
ем. Были б деньги. 

Берегись автомобиля! 

Для зарабатывания денег ваш персонаж вынужден выпол¬ 
нять самые разнообразные приказы главаря банды. Порой ра¬ 
ботенка бывает грязной (вы понимаете, о чем я, но после ядер- 
ной войны — кому какая разница!]. Задания выполняются не 
только на автомобилях. Будут и пешие миссии, например, "тай¬ 
но проникнуть в расположение банды врага и выкрасть то-то и 
то-то". В этом случае к вашим услугам широкий выбор атрибу¬ 
тов прикладного (ударение на второй слог) искусства: от пуле¬ 
вого до огнеметного. 

Предметами, интересующими ваше руководство, могут 
быть как автомобили, так и люди. В случае удачного выполне¬ 
ния задания вас ожидает денежное вознаграждение и даже 
повышение в звании. Это означает доступ к новым видам во¬ 
оружения и возможность командовать подчиненными. Пока 
трудно предположить, какими окажутся автомобильные мис¬ 
сии в ВесШпе—"уничтожить всех”, в духе ІпбегзбабеѴб, или пре¬ 
дельно конкретизированные, напоминающие №сгосіоте. Точ¬ 
но известно, что в мире “светлого будущего” НесІІіпе особой за¬ 
бавой считается браконьерская охота со специальных автомо¬ 
билей. На пеших людей. Иногда среди этих пешеходов можете 
оказаться и вы. Что называется, добро пожаловать в стрелко¬ 
вый Сагтадесісіоп — понимаете, в роли кого... 


Оаегіаіш без 30 ускорителей никуда 


По хорошей традиции разработчиков, собственный игро- I 
вой движок - самый лучший. Специально для НесІІІпе был раз- I 
работай движок йаесіаіиз, который Ассоіабе заявляет как са¬ 
мый многообещающий и перспективный. Помимо графичес¬ 
кой и математической частей, он включает в себя отдельный 
модуль, ответственный за моделирование физики поведения 
автомобилей. Новый движок потребует наличия аппаратного 
ускорителя Эй графики. Оаесіаіиз, кстати, максимально при¬ 
способлен для многопользовательской игры - он поддержи¬ 
вает дуплексную телефонию в случае модемной связи и сМаЬ 
для игры по сети или через Интернет (допускается до 16 чело¬ 
век]. 

Что ж, судя по скринам, Ассоіабе делает серьезную заявку 
на звание лидера. Хотя в борьбу включился Асйѵізіоп с новым 
проектом Іпбегзба1:е77, трудно предполагать, кто окажется 
впереди. В конечном итоге все решает играбельность, а делать 
вывод на заявлениях разработчиков и издателей - прежде¬ 
временно. 


Александр Ланда 
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Издатель:.1С 
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Срок выхода:.Октябрь 1997 года 
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“Летопись времен” — тщательно продуманная фэнтезевая 
среда, наделенная собственной историей (которая освещена в 
“Навигаторе” №5). В ее рамках на “1С” планируется издание 
сразу нескольких игр, которые будут объединены не только не¬ 
кими общеисторическими подробностями, но подчас и общими 
персонажами и событиями. Ближе к началу девяносто восьмо¬ 
го года должен появиться ролевый “Князь: Амулет Дракона";' 
создаваемый непосредственно на “1С". Но еще раньше, в се¬ 
редине нынешней осени (предположительно — в октябре) ожи¬ 
дается выход весьма оригинальной по своей концепции 
г.еаИ;іте стратегии “Всеслав Чародей: Клан Драгомира”, раз- 
дщ^цтчиком которой является студия ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасбѵе. Дан¬ 
ная статья написана по итогам состоявшегося визита на сту¬ 
дию. 

Па смерть магии 

.„Вечность - понятие относительное. Точно вода, просачи¬ 
вающаяся сквозь песчаные толщи пустыни, из мира уходила 
магия, и одновременно с тем менялась сама сущность реаль¬ 
ности. И пробил час, когда, не выдержав новых условий бытия, 
мир покинули предвечные драконы, чье владычество казалось 
незыблемым. Ушли, оставив бразды “божественной" власти в 
руках взращенных ими тйтацов. 

Титаны были бессмертны и казались для простьіх. смертных 
всесильными. Но и их силе быстро убывала, так как была ни¬ 
чем без магической подпитки. Стремясь спасти свой народ, 
один из титанов, кузнец Крозз, сумел заключить частицы ма¬ 
гии в так называемых “поющих вещах”. Вскоре у каждого тита¬ 


на было по нескольку подобных предметов. Однако у “поющих 
вещей” оказалась одна побочная черта: они обладали душой и 
подобием разума, будучи способными влиять на поступки сво¬ 
его владельца (в сущности, это и звалось “пением"). Для тита¬ 
нов “пение" было неопасно - их могущество было в достаточ¬ 
ной мере велико, чтобы смочь воспротивиться силе вещей. Но 
смертные, получив в свое распоряжение “поющую вещь", мог¬ 
ли преобразоваться в марионеточного слугу, превращаясь из 
хозяина предмета в его собственность. Впрочем, титаны хра¬ 
нили “поющие вещи” как зеницу ока и никого к ним не допуска¬ 
ли. 

Другим деянием титанов, которое сейчас интересно для 
нас с вами, было создание героев, которые являли собою нечто 
типа среднего арифметического между титанами и обычными 
/ смертными. Подверженные как гибели от руки врага, так и ги¬ 
бели от старости, они после смерти возрождались в новом те¬ 
ле, но с прежними памятью и личностными характеристиками. 

Но настал черед титанам повторить судьбу драконов. Они 
ушли — и вместе с ними пропало большинство “поющих ве¬ 
щей”. Большинство — но немало и осталось. И охрана средото¬ 
чий исчезающей магии от обычного люда легла на плечи геро¬ 
ев. Однако более однога-двух объектов Силы герой держать 
при себе тоже .был в состоянии —и тогда“поющиё“вёщи” 
были складированы в самьрс укромных уголках земель, и по ге¬ 
рою было поставлено сторожйть их. 

Здесь стоит сказать, что герои уже не были поголовно "до¬ 
брыми’’, как поначалу. Они зажили в мире людей - и, подобно/ 
вкусившей от древа познания Еве, узнавали, что есть Зло, что 
есть эмоции и что есть себялюбивое “Я". Постепенно целост¬ 
ность их рядов оказалась нарушена. И “поющие вещи” стали 
проникать в мир. 

Рассказав все это, мы наконец-то можем ѳбратйтьсяжо 
Всеславу, прозванному в народе Чародеем за свое умение в 
любых ситуациях выходить “сухим” из вод самых жестоких 
битв. Со времен исхода титанов Всеслав проживает (точнее, 
умирает и затем, возродившись, вновь возвращается) в граде 
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Дедославле, служа советником и правой рукой для правителей 
рода Всеволодов. Впрочем, не они являются его главной забо¬ 
той. Всеслав — страж Турим Ваала, Огненного Клинка клана 
титанов Северного Острова. Клинок находится в недоступном 
месте в пещере, заваленной гигантским валуном; но даже и 
сам доступ к валуну перекрыт потоком лавы. Как и всякий 
сейф, пещера имеет свой ключ. Таковым служит Гор Ваал, 
Кольцо Лавы. 

Умирая в очередной раз, Всеслав оставляет кольцо тог¬ 
дашнему правителю. Но, вернувшись по истечении некоторого 
времени в новом телесном обличье и доказав, что он есть он, 
Всеслав с ужасом узнает, что правитель убит на охоте при¬ 
шлым отрядом викингов, а кольцо похищено. Сын правителя, 
Всеволод [как вы понимаете, это — потомственное имя), пре¬ 
следует викингов вплоть до Скандинавии, но безуспешно. 

Если Турим Ваал попадет в недобрые руки — быть беде. 
Возможно, большой беде. Задача Всеслава - во что бы то ни 
стало вернуть кольцо. 

Герой-Хранитель предполагает, что отряд викингов был 
подослан одним из вставших на путь Зла героев; он отправля¬ 
ется в долину Дедославля, рассчитывая встретить недруга у 
укрывающей Огненный Клинок пещеры..Однако ж — не все так 
просто. 

В опоясывающем долину лесу расположились отряды 
бродников, изматывающих деревни постоянными набегами - 
раз. Вторгшиеся викинги каленым железом выжгли несколько 
деревень - два. Со стороны равнины приближается внуши¬ 
тельная по численности орда половцев - три (а ведь давнень¬ 
ко их не было). Дедославль может пасть в любой угодный ны¬ 
нешним божествам день - и вся надежда на того, кого прозва¬ 
ли Чародеем... 

Русь. Двенадцатый век. Вы — Всеслав Чародей. Отправля¬ 
ясь с приданным вам Всеволодом войском в долину Дедо¬ 
славля, "долину Спящего Леса", вы должны разгромить обло¬ 
жившие город со всех сторон вражьи толпища, проложить се¬ 
бе путь к пещере Огненного Клинка, Турим Ваала, и повергнуть 
“злого” героя Драгомира, вставшего лагерем неподалеку от 
пещеры. 

Выбор маршрута 

Если проводить жанровое сравнение, то ближе всего к 
“Всеславу Чародею” находится ѴѴагЬаттег, положенный на 
приключенческую основу, с центрированным персонажем, 
схематичной хозяйственной структурой и возникающими по 
ходу развития сюжета квестами. Как, вы попытались вообра¬ 
зить себе нечто в подобном духе и ничего не смогли понять? Не 
расстраивайтесь — поначалу мы поняли не больше вашего. 

Начнем с того, что состоящая из миссий кампания отсутст¬ 
вует во “Всеславе" как таковая. Как и следует из предыстории, 
в игре вы представлены вполне конкретным персонажем, то 
бишь Всеславом. Вместе с не столь уж и многочисленным от¬ 
рядом вы путешествуете по игровой карте. Осью, на которую 
накручиваются все прочие аспекты игры, становится вполне 
стандартный квестовый сюжет. Остановимся на нем — и потом 
уже начнем освещать все прочее. 

Один стреляный воробей десяток нестреляных 
укокошит 

Предположим, игра начинается, и вы отправляетесь в не¬ 
кий определенный район на карте (куда именно — в данном 
случае неважно]. Допустим, вы оказываетесь в деревне. 

Для тех, кто не знает, что такое деревня; поясняем; это ког¬ 
да посередь поля-леса торчит несколько бревенчатых домов, 
между которыми единой нестройной толпой снуют свиньи, ко¬ 
ровы, крестьяне, крестьянки и прочая живность. Помимо того, 
в деревне есть староста, который как бы над всей этой живно¬ 
стью заправляет. Староста подчиняется князю Всеволоду - но 
совершенно даже не факт, что он захочет с вами сотрудничать. 
Как следствие, некоторых старост необходимо задабривать 


(подчинение старост силой в игре не предусмотрено). 

Зачем задабривать? Ну как... Во-первых, отряд Всеслава в 
боях оскудевает — что ни схватка, так, глядишь, одного-двух 
дружинников потерял, а то и целый десяток полег. А староста 
может под рекрутирование кое-каких мужичков своих предо¬ 
ставить. 

Во-вторых... Дружинников вооружать надо? Кольчужки по¬ 
круче там справлять, мечи новые (а ведь меч на Руси в те вре¬ 
мена — редкость необычайная, по наследству передается), лу¬ 
ки тугие настропалять (опять же — мастера нужны). Где, как ни 
в деревне, подобным добром затариваться? 

Правда, тут уж некоторый хитрый моментец возникает. 
Кольчужка — вещь знатная, спору нет, да без железа никак ее 
не сварганить. Следствие: надо строить кузницу. Староста со¬ 
гласен — но где взять руду? Следствие номер два: надо двигать 
в другую деревню, около которой месторождение руды присут¬ 
ствует (староста обмолвился, где сия деревня территориально 
находится), там с местным старостой договариваться и шахту 
закладывать. 

Шахта, или рудник, или как хотите назовите, — она, ясно де¬ 
ло, за раз не построится. Платить за ее постройку не надо ни¬ 
чем, кроме как игровым временем, которое плавно так, знаете 
ли, течет себе... в реальном масштабе. ЯеаІ-Сіте стратегия, как 
ни крути. Так что Всеслав еще успеет кучу дел попеределать и 
не одну вражью бошку снести, пока в одной деревне шахта по¬ 
явится, а в другой — кузница. 

Зато руда доставляется мгновенно, как по волшебству. А 
вот мечи и кольчужки уже "не по волшебству" кропаются — 
снова таки игровое время жрут. Но чего появится — распреде¬ 
лим по дружинникам, и станут наши ребятки попристойнее в 
сече кровавой держаться. Не посрамят родной Руси перед 
пришлым полоцко-викинговым отребьем... 

Не посрамят — да с условием, что дружиннички наши, ко¬ 
нечно, сами по себе ничего будут. Ведь у каждого — не только 
свое оружие, но и свой набор характеристик. Меткость там, 
скажем, в стрельбе из лука, или мастерство в обращении с ме¬ 
чом. В бою-то, конечно, все эти их способности повышаются — 
но так это ж не сразу. Пообстреляться — это не вредно, да ка¬ 
бы самого не застрелили. Зато уж коли и оружие ладное, и сам 
не лыком шит, — так см. заголовок сей главы. 


Впрочем, ведь как бой-то происходит? 
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Ан нет - нечего нам с вами вперед слова забегать! Давай¬ 
те-ка, имхо, по порядку все раскладывать будем. 

Наймись, родненький, на службу ко мне, к 
великому! 

Во “Всеславе” нет огромных армий, которые с зубовным 
гусеничным скрежетом и стоножьим топотом перетекают из 
одного участка общеигровой карты в другой, десятками от¬ 
правляясь к праотцам и десятками же вылезая из фабрик, ба¬ 
раков, волчьих загонов, скорпионьих лежбищ и еще — одни 
разработчики знают, откуда. Под началом Всеслава — человек 
эдак с двадцать. Ну, тридцать, ну сорок, да вряд ли поболе того 
наберется. 

Периодически происходят разборки с пришлыми инород¬ 
цами [половцы и пр.], приводящие к уменьшению войска. Но 
что за полководец без воинства? 

Есть четыре источника, откуда приходят пополнения. 

Во-первых, деревенские мужички, как уже говорилось. Од¬ 
нако — это скорее смертники, которые на поле боя создают ко¬ 
личество, а не качество. Характеристики у них — плач Ярослав¬ 
ны, да и только!.. 

Во-вторых, всегда можно запросить подмоги у окопавше¬ 
гося в Дедославле князя Всеволода. Точнее, запросить-то 
всегда можно, да только он раз пришлет, два пришлет, а потом 
возьмет да и пошлет вас по точной адресации. Дескать, хватит 
с тебя, друг Всеслав, имеющегося. “Используй то, что под ру¬ 
кою, и не ищи себе другое”, иначе выражаясь. 

В-третьих, можно в любом количестве набирать наемни¬ 
ков. Тут два ограничения прослеживается. Во-первых, золота 
Всеслава — не “в любом количестве". Во-вторых, наемники не 
из воздуха рождаемы бывают. Тут ведь как: проведал Всеслав, 
что в деревне соседней такой-то ненашенский отряд проходит. 
Коль нужны ему людишки—так направится он (то бишь вы) в ту 
деревню да и наймет себе пяток. 

В-четвертых, можно кому-нибудь спомоществовать. На¬ 
пример, известно, что в таком-то поле насмерть бьется та¬ 
кая-то тусовка против такой-то тусовки, причем первая из ту¬ 
совок проигрывает в силу своей малочисленности. Идем — по- 
. моществуем — глядишь, опять же людишек. прибавилось. 
Только тянуть нельзя — ведь время-то реальное, и утекает оно. 
День они в поле постоят, порубятся, а там и в землю полягут. А 
рекрутирование скелетно-зомбиевой нежити во “Всеславе" не 
предусмотрено. Да, и' учтите: не всегда спасение утопающих 
приводит к наему утопающих. Заместо того “спасенные” могут 
дать наводку, куда дальше и|»ти, или еще как поспособствовать 
в выполнении основной Сюжетной задачи Всеспзва — до хра¬ 
нилища Турим Ваала добраться. 

А в-пятых, не всегда- одним своим воинством несчастным 
биться надо. Вызнали вы, где нехристи-печенеги, ершь им в 
печенку, лагерем стоят. Одному стан вражий штурмовать — та¬ 
кое разве что распоследний тормоз сподобится. Вы — весточ¬ 
ку Всеволоду. Дескать, обнаружил супостатов, приходи с го¬ 


родской дружиной морду им начищать. Ну, Всеволод — мужик 
разумный и пользу свою кумекает. Может и придти. И тогда 
биться вам с его войском рука об руку. Только руководить всею 
баталией уж не вы будете, а он. Князь вам боевую задачу опи¬ 
шет, зону атаки расчертит, — и пошло-поехало. Он дружину ве¬ 
дет, а вы свою сборную солянку из крестьян, дружинников и 
наемников на сечу погоняете. 

Иди туда, не знаю куда, и принеси мне... а, 
разберешься, короче! 

По деревенькам много всякого народцу, известного и ма¬ 
лопонятного, ошивается. Кто мимоходом идет, кто отшельни¬ 
ком проживает... всяко на Руси статься может, так скажем. На 
интерфейсе, который на экране расположен, присутствует 
возможность общения со всеми теми персонажами игровыми, 
которые сейчас, собственно, в досягаемости находятся. И все 
реплики, которые сказать Всеслав может, уж заранее пропи¬ 
саны, и вам только выбрать остается, что когда вякнуть. 

Идет, скажем, через деревню пилигрим. Всеслав с ним за¬ 
говаривает, а вы знай себе мышкой пощелкиваете, язык все- 
славовский на путь истинный (с вашей точки зрения) направ¬ 
ляете. Вот осведомляется он у пилигрима о том о сем, а потом 
и выведывает в ходе беседы непринужденной, что отправиться 
ему туда-то и туда не мешало бы. 

...Изначально вам доступен минимум локаций на игровой 
карте. По мере общения с игровыми персонажами вы получа¬ 
ете различную информацию, которая приводит к открытию до¬ 
ступа на новые территории. Перемещение из одного места в 
другое осуществляется молниеносно (но при этом откручива¬ 
ется игровое время, соответственное предполагаемой дли¬ 
тельности перехода). Причем доступны вам только те террито¬ 
рии, где есть смысл бывать. Скажем, покрошили вы бродников 
на опушке леса—так на фига вам на ту опушку возвращаться? 
К ней доступ и закроется... 

Осторожно, “злой” староста..! 

Эк их - приключения! Всяко приключение под собою, дык, 
квесты разумеет! 

Оно, впрочем, так получается, что квесты эти выполнять и 
не требуется. Если Всеслава лень обуяла, или еще какие при¬ 
чины невразумительные наличествуют, то может он сидеть се- 
- бе посиживать в наугад выбранной деревеньке, в избяной по¬ 
толок бревенчатый поплевывать. Вот только как решающий 
час битвы С Драгомиром Воином грянет, так тут-то и поймет 
Всеслав, что зря он потолки без дела марал, — потому как вый¬ 
дет он на ту битву с хилым необученным войском, да и сам бу¬ 
дет не круче деревенского увальня, впервые за меч ухватив¬ 
шегося. 

...Помимо изначально установленной конечной цели, до 
“Всеславе" существует масса второстепенных квестов, кото¬ 
рые не являются необходимыми для завершения игры. Однако 








они способствуют наращиванию характеристик вашего воин¬ 
ства и приобретению более матерых бойцов; да и характерис¬ 
тики самого Всеслава по мере выполнения квестов возраста¬ 
ют. 

Но, конечно, “Всеслав” - это не Шйта, где тысячи различ¬ 
ных сюжетных вариаций просчитаны наперед. Например, вы — 
“добрый", и превратиться в “злого”, начав шпинять мирное де¬ 
ревенское население, вы не можете. Есть, правда, вероятность, 
что свиней таки можно будет закалывать. Но, сами понимаете, 
особенно “злым” вы от этого не станете — а вот местный ста¬ 
роста... 

Стройка времени боится 

Хозяйственные мероприятия в игре сведены к минимуму. 
Никаких баз, никаких вспахивающих пески харвестеров, ника¬ 
ких ионных пушек и лазерных обелисков. В каждой деревне 
можно построить определенный набор сооружений (сие дело 
отдаленно напоминает Негоез о( М&М, но в меньших масшта¬ 
бах). Постройка, как уже говорилось, оплачивается игровым 
временем, а зависит только от работящести населения в де¬ 
ревне (и его численности). Причем больше? одного-двух соору¬ 
жений одного типа строить обычно не трібуется. 

Используется несколько видов рецурсов, добыча которых 
также начинается вместе с возведением соответствующего 
сооружения. За фиксированное количество времени добыва¬ 
ется фиксированное количество того или иного ресурса. 

Что же касается денег — так они в игре присутствуют. Их 
источником, помимо шантажа Всеволода, является обирание 
поверженных врагов с последующей продажей добытых “тро¬ 
феев”. На что тратятся деньги, помимо наемников, пока что в 
точности сказать не возьмемся. 

Принцип ОТРЯДОВ 

“Всеслав Чародей” — одногероевая стратегия со Всесла- 
вом в главной роли (здесь имеет мрсто нечто среднее между 
ОіаЫо и Рориіоиз). 

Вы управляете Всеславом, как управляете магом или вои¬ 
ном в ОіаЫо. Его характеристики наращиваются по мере учас¬ 
тия в боях (и влияют на боевые качества воинства]. Всеслав 
может принимать участие в сражении - но это достаточно ри¬ 
скованно. Потому как убить могут. И это станет окончанием иг¬ 
ры. 

Что же касается войска Всеслава, то руководство им осу¬ 
ществляется в диалоговой форме. Поясним. 

Всякий воин — индивидуален. У него есть собственные имя, 
оружие и характеристики (только внешний вид на карте стан¬ 
дартен — не рисовать же каждого отдельно!). Вы даете воину 
оружие — и, скажем, получив лук, он становится лучником. Да¬ 
лее воины, смотря по роду используемого оружия, группируют¬ 
ся вами в отряды (всего может быть отрядов десять, не боль¬ 
ше; можно обходиться и одним отрядом — но это стратегичес¬ 
ки проигрышно, в бою такую толпень сразу окружат и покоца- 
ют). Над каждым отрядом ставится воевода. Во время сраже- , 
ния вы отдаете приказы не каждому воину в отдельности и не 
цельным отрядам, а воеводе (его портрет находится на интер¬ 
фейсной панели — щелчок на портрете — и далее следует вы¬ 
бор приказа из числа возможных). 

“Всеслав Чародей” предлагает сосредоточиться на страте¬ 
гическом планировании боя, оставляя заботу о воинах на ко¬ 
мандиров дружин (нечто подобное как раз и было в 
ѴѴапЬаттег, которого мы первым делом и привели в пример):” 
Получив приказ, такой воевода будет сам беспокоиться о его 
выполнении. Правда, и результат будет зависеть от его спо¬ 
собностей —того, что принято называть ехрегіепсе и ІеабегзМір 
[опыт и умение командовать). 

При подобной Системе у вас остается простор для тактиче¬ 
ских замыслов и приемов. Рассмотрим частный случай. Боль¬ 
шинство воинов вооружены двумя видами оружия; первосте¬ 
пенным и, да—да!, второстепенным. Наглядная иллюстрация — 



лучники. В критический момент боя, оказавшись в окружении, 
они способны сами сменить луки на мечи и перейти в ближний 
бой. Так вот, никто не мешает вам отдать командиру отряда 
лучников приказ принудительно сменить оружие и зайти в тыл 
зазевавшегося противника. 

Но игровые возможности этим не ограничиваются. Поми¬ 
мо общих команд типа “держать позицию” и “атаковать”, в не¬ 
которых квестах будут доступны оригинальные приказы. Это, в 
зависимости от задания, могут быть “стоять в засаде", “ждать 
противника” и прочее подобное. 

Русь ХХ-го века. Технологии 

“Всеслав Чародей" использует псевдотрехмерный ланд¬ 
шафт, по своей технологии близкий к ТНе ВеШега II. Действие 
происходит в изометрической перспективе (примерно под 45 
градусов). Игровое окружение анимировано: вы можете на¬ 
блюдать, как беснуется пламя на крыше деревенского дома и 
как в порывах ветра колышутся кроны деревьев. Все персона¬ 
жи и игровые объекты — крупные (для сравнения приведем 
ОіаЫо). Плюс — в реальном времени просчитывается аль¬ 
фа-канал, что обеспечивает отсутствие вокруг персонажей 
черного контура [что есть черный контур, вы можете увидеть, 
взглянув на скрины из ІІІйта Опііпе в этом номере). Вероятнее 
всего, игра пойдет в разрешении 800x600 и Ні-Соіог. 

Обещается историческая достоверность всего и вся: раз¬ 
работчики насмерть загоняли консультантов Исторического 
Музея, выясняя всяческие “тогдашние” подробности, и даже 
планируют приложить к игре 50-страничную книженцию по 
Древней Руси XII—го века. 

...Вот, собственно, и все. Мы искренне надеемся, что вы со¬ 
ставили себе представление о “Всеславе Чародее” (признаем¬ 
ся, доходчиво объяснить все эти игровые навороты по итогам 
двух часов путаного разговора, произошедшего на студии 
ЗпоѵѵЬаІІ, было архисложно!). Только учтите — мы пока что не 
тестировали игру и не можем сказать наверняка, что на прак¬ 
тике она будет столь же крута, как и на словах. Очень хочется 
верить в то, что “Всеслав Чародей" станет великой игрой. Но 
„станет ли — покажет будущее. 

Гей мер & Иван Самойлов, 
а также Александр Ланда 
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В четвертом номере уже публиковал¬ 
ся обзор по ЗЩ 5с. Однако статья, будучи 
скорее мнением, чем глобальным обзором, 
не могла не вызвать множества споров и 
нареканий. Как следствие, редакция оказа¬ 
лась перед лицом необходимости предо¬ 
ставить альтернативный взгляд по дан¬ 
ной тематике. Что мы и делаем. 

Иван Самойлов 

Большинство из вас, любителей ком¬ 
пьютерных игр, наверняка слышали эту 
загадочную аббревиатуру — “ЗШх”. В 
разговорах о новых играх встречались 
упоминания каких-то “патчей”, с кото¬ 
рыми игры якобы становятся красивее и 
идут быстрее. Но что есть такое “ЗОіх” 
— конкретно выяснить вам так и не уда¬ 
лось. Настал черед рассказать вам об 

Начнем с истоков. 

Каменный век 

Самые первые игры для персональ¬ 
ных компьютеров условно можно разде¬ 
лить на два типа: плоские и векторные. 

К первому относились незабвенные 
Оі§§ег, АИеу Саі, Брасе Сотташіег, 
Агсапоісі, Теігіз. Все они предоставляли 
игроку поле для действия, размер кото¬ 
рого обычно соответствовал размеру 
графического экрана, и действие проис¬ 


ходило в двух измерениях. По экрану 
перемещались спрайты долженствую¬ 
щих двигаться объектов. 

Другие же игры — Р-19, Еіііе Ріиз 
— гордо прозывались “трехмерными”, 
и в них виртуальность представала в 
форме конструкций из линий и много¬ 
угольников, координаты которых обсчи¬ 
тывались параллельно с изменением иг¬ 
ровой ситуации. 

Два этих типа игр были просты в на¬ 
писании, а главное — по силам тогдаш¬ 
ним процессорам и видеокартам. 

Бронзовый век 

С появлением 386 процессоров про¬ 
граммы начали использовать так назы¬ 
ваемый “защищенный” режим, обеспе¬ 
чивающий доступ к объемам памяти, ле¬ 
жащим выше пресловутых 640 кило¬ 
байт. В связи с этим возникла возмож¬ 
ность создавать более сложные вирту¬ 
альные миры. 

Немного опередила развитие ком¬ 
пьютеров компания ісі Бойѵѵаге, выпус¬ 
тившая сначала СаІасотЬ АЪузз, а затем 
и \Ѵо1іёп8Іеіп ЗБ, — игры, которые счи¬ 
таются основоположниками жанра ЗБ 
асгіоп. Они шли даже на 286 процессо¬ 
рах и являются ярким примером нового 
способа изображения виртуальности — 


текстурирования. 

Стены коридора представали не про¬ 
сто в виде одноцветных прямоугольни¬ 
ков, но в виде растровых картинок (то 
есть состоящих из точек). Это мог быть, 
например, рельеф кирпичной стены, или 
же чей-нибудь портрет. 

При этом противники, которых иг¬ 
рок видел глазами персонажа в перспек¬ 
тиве от первого лица, также были рас¬ 
тровыми. 

Эффект присутствия создавался бла¬ 
годаря масштабированию: при прибли¬ 
жении к стене ее изображение увеличи¬ 
валось, и соответствующим образом 
масштабировался рисунок наложенной 
на нее текстуры. 

Но в этом же заключался и значи¬ 
тельный недостаток. Предположим, мы 
стоим лицом к стене на таком от нее 
расстоянии, когда одна точка текстуры 
равняется одной точке экрана. Так как 
обычно для текстур использовались 
массивы 64x64 точки, в данном случае 
текстура на экране будет квадратом 
64x64. Если уменьшать это расстояние, 
подходя к стене, то точки текстуры 
должны “увеличиваться” — то есть тек¬ 
стура начинает занимать уже больший 
квадрат, прорисовывая одну и ту же точ¬ 
ку несколько раз. И если подойти к сте¬ 
не вплотную, то на экране мы увидим 
крупную мозаику из разноцветных квад¬ 
ратов. 

Аналогично, при удалении от стены 
(или от монстра, в данном случае это 
суть одно и то же) текстура уменьша¬ 
лась до микроскопических размеров, и 
стена (или монстр) превращалась в не¬ 
сколько маленьких квадратиков, что вы¬ 
глядело не больно-то красиво. 

Впоследствии разработчики, зани¬ 
мавшиеся написанием ЗЭ игр, пытались 
решить эту проблему по-разному — ис¬ 
пользованием текстур 128x128, напри¬ 
мер. Но это требовало больших объемов 
памяти, серьезных затрат процессорно¬ 
го времени. А главное — не особенно 
умаляло проблем, возникавших при 
сильном приближении или отдалении. 
Требовалась технологическая револю¬ 
ция, в то время как косметические ухи- 














щрения могли в лучшем случае создать 
иллюзию “движения вперед”. 

Со временем появлялись новые ти¬ 
пы процессоров. 486-е уже предъявляли 
повышенные требования к видеокартам, 
и те также начали развиваться в сторону 
увеличения быстродействия. 

Зарождались новые формации от од¬ 
ного и того же: полутрехмерный 
ВООМ, полностью трехмерный 
Везсепі; применялись особые методы 
изображения реальности, типа движка 
Ѵохеі 8расе из СотапсЬе. Вошло в оби¬ 
ход понятие “ 2 -Ьийёг”... 

2-ЪцДёг — метод удаления невиди¬ 
мых поверхностей при изображении 
сложных трехмерных сцен. Есть два 
массива, в одном из которых хранится 
изображение, выводимое на экран (бу¬ 
фер кадра), в другом — расстояние от 
объектов до наблюдаемой игроком плос¬ 
кости экрана (буфер глубины). Каждый 
предмет разлагается в растр (представ¬ 
ляется набором точек), и для каждой 
точки считается расстояние от нее до эк¬ 
рана; далее те точки, расстояние до ко¬ 
торых минимально, заносятся в буфер 
кадра. Следующий этап — буфер кадра 
выводится на экран, и цикл повторяется 
(происходит это по много раз за секун¬ 
ду). Метод прост в реализации, и пото¬ 
му используется почти во всех трехмер¬ 
ных играх. 

При всем при этом компьютеры все 
же не успевали за растущими потребно¬ 
стями игрового населения. Что самое 
обидное — телеприставки типа 8ЕОА 
или ЗБО намного обгоняли РС по быст¬ 
родействию, поскольку, в отличие от 
персоналок, изначально были ориенти¬ 
рованы на производство игр. 

Железный век 

В один прекрасный (для поклонни¬ 
ков ІВМ РС) день компания ЗВіх 
Іпіегасііѵе, которая успешно делала ви¬ 
деочипы для игровых автоматов, реши¬ 
ла расширить свой рынок и перейти на 
РС. Ей это удалось. Причем настолько 
успешно, что только по прошествии по¬ 
лугода с момента появления первого 
ЗВ-ускорителя, на выставке ЕЗ этого 


года некоторые компании смогли проде¬ 
монстрировать проекты своих ускорите¬ 
лей, которые только приближались по 
быстродействию к карте от ЗВіх. На¬ 
стал век аппаратной поддержки игр. 

Каковы преимущества, которые дает 
карта, использующая чип ЗВіх, и есть 
ли таковые вообще? Судите сами. Лю¬ 
бая трехмерная игра, движок которой 
предусматривает поддержку данного ус¬ 
корителя, автоматически идет в режиме 
640x480 и в 65 тысячах цветов, и при 
этом на среднем Репііит 120 выдает 
25-30 кадров в секунду! Невероятно? 
Так о том и речь, что с фактами не по¬ 
споришь! 

Итак, ЗШх. 

Каким же образом эта карточка 
функционирует? Все очень просто. Для 
примера рассмотрим Біатопсі Мопзіег 
ЗВ, выпускаемую компанией Віатопб 
МиЮтебіа (к слову говоря, в Москве 
БМЗБ сейчас можно приобрести за 
$165-8180). 

Данная карта вставляется в 
РСІ-слот вашего компьютера (учтите: 
работает она только на современных 
пентиумных материнских платах — на 
486-х компьютерах и на старых платах, 
устроенных под Репііит 60, она не зара¬ 
ботает), и в нее втыкается шнур от мо¬ 
нитора. И от нее к видеокарте идет так 
называемый ракмЬгоицЬ -саЫе. 

Когда происходит вывод обычного 
изображения, карта ЗБ& бездействует. 
В тот момент, когда программа посыла¬ 
ет команду карте ЗВіх на включение, 
обычная видеокарточка просто держит 
последний экран, который был перед 
включением ЗВіх (например, десктоп 
ХѴішіоѵѵз 95), а вывод основного изобра¬ 
жения берет на себя ЗВйс. Для этого у 
нее есть два процессора, обрабатываю¬ 
щих изображение, и своя собственная 
оперативная память. Собственно гово¬ 
ря, такой метод дает еще один, дополни¬ 
тельный плюс: в паре с ЗВіх вы можете 
использовать любую видеокарту. 

Почему же игра, использующая 
ЗВіх, начинает идти столь быстро на 
среднем Репііит — быстрее, чем даже 


на Репііит 200 с обычной видеокартой? 
Да по той простой причине, что основ¬ 
ные процедуры обсчета изображений 
ЗВіх реализует аппаратно, и это, конеч¬ 
но же, занимает куда как меньше време- 

В ЗВіх один процессор занят проце¬ 
дурой 2 -Ьийег, в то время как второй — 
наложением текстур. Полученную кар¬ 
тинку карта выводит на экран монитора 
своими силами. В результате игре оста¬ 
ется только давать несложные команды 
на обсчет и представлять структуру вир¬ 
туального мира в целом. 

Давайте произведем некоторые вы¬ 
числения. 

ЗВіх может выдавать изображение в 
трех разрешениях (на полный экран) — 
400x300, 512x384, 640x480 и 800x600. 

Картинка отображается в 65 тысячах 
цветов — по 2 байта на пиксел. Но для 
расчета 2 -Ъийег нужно два буфера кадра 
(один показываем, а второй в это время 
просчитываем) — то есть 4 байта на 
пиксел. Кроме того, еще и сам буфер 
глубины 16-битный — и это еще плюс 2 
байта на пиксел. Итого — 6 байт на пик¬ 
сел. 

640*480*6 = 1843200 байт, и для на¬ 
ложения текстур остается 2 МЬ памяти 
(НАМ на ЗВіх составляет 4 мегабайта). 

800*600*6 = 2880000 байт, и остает¬ 
ся менее двух мегабайт. Этого мало — и 
в таком высоком разрешении игры мо¬ 
гут идти, только если отключить аппа¬ 
ратный 2 -Ьийёг. То есть игра самостоя¬ 
тельно просчитывает 2 -Ьийег, а карта 
ограничивается тем, что размазывает 
текстуры. Медленнее — но все равно 
красиво. По слухам, в новых 
Оііёе-драйверах такое будет возможно. 

Получающийся с помощью ЗВіх эф¬ 
фект потрясает. Кроме удивительной 
скорости, исчезают проблемы с масшта¬ 
бированием текстур. Вы подходите к 
стене — и пикселей на ней не видно! А 
когда вы приближаетесь к монстру или 
удаляетесь от него — он не превращает¬ 
ся в бесформенную груду квадратов. 

Кроме этого, карта ЗВіх занимается 
такими спецэффектами, как: 
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Таблица 1 


Название игры. 



Асіиа Зоссег. 

.ІпіегрІау Ргойисііопз. 

.ВІійе 



.ОігесіЗО 

ВаШе Агепа ТозИіпсІеп . 

.РІаутаіез Іпіегасйѵе Епіепаіптепі. 

.еіійе 


.5СІ. 

.ВІІйе 

СуЬег ОіасІіаСогз . 

.ЗіегтаОп-Ыпе. 

.ВІІйе 



.ОігесіЗО 

Оезсепі II. 

.ІпіегрІау РгосІисЫопз. 

.СІійе 



.ОігесіЗО 

ЕР2 


.ВІЮе 

ЕР2000 + Тэсісот . 


.ВІІйе 



.ВІІйе 

РаІаІ РІасіпд. 

.ІпіегрІау РгосІисЫопз. 

.ВІІйе 



.ВІІйе 



.ВІІйе 

ВЬОиаке [Оиаке] . 


. ОрепВЬ 



.ОігесіЗО 

Наѵос. 

РеаІіЬу Вуіез 

.ВІійе 



.ОігесіЗО 



.ОігесіЗО 

Іпсіерепсіепсе йау. 

.Рох Іпіегасйѵе. 

.ОігесіЗО 

Іпіегзіаіе 76. 

.Асйѵізіоп. 

.ОігесіЗО 

йеіРідЫег III. 

.Міззіоп Зіийіоз. 

.ВІійе 

ІѵЮІ 

.РІаутаіез ІпЬегасЫѵе. 

.ВІійе, 

ОігесіЗО 



МесЬѴѴаггіог 2. 

.Асйѵізіоп. 

.ОігесіЗО 

МесЬѴѴаггіог 2: Мегсепапез . 

.Асйѵізіоп. 

.ОігесіЗО 

Мопсіау ІМІдЫ РооьЬаІІ. 

ОТ Зропз 

.ОігесіЗО 

Мопзіег Тгиск Майпезз. 

.Місгозой батез . 

.ОігесіЗО 

Моіо Васег. 

.ВМ6 Іпіегасйѵе. 

ОігесіЗО 

ОиЙаѵѵз., 

.ЬисазАгСз ЕпіегТаіптепІ. 

.ВІійе 

Рапсіетопіит. 

.СгузіаІ Оупатісз. 

.ВІійе 

Рос! . 

. ШЗой Епіепаіптепі. 

.ВІійе 

ЗсогсЬей РІапеІ. 

.Ѵігдіп Іпіегасйѵе Епйегйаіптепй. 

.ВІійе 

ЗітСорІег. 

.Махіз. 

.ОігесіЗО 

ЗіагІідЫег. 

.ЗОО Зіийіоз . 

.ВІійе 

5ѴѴІѴ 30. 

.5СІ. 

.ВІійе 

Теат 47 Вотап . 

.Теат 47. 

.ОігесіЗО 

Теггасійе. 

.Еійоз Іпіегасйѵе. 

.ОігесіЗО 

ТЬе Оіѵйе: Епетіез ѴѴііЬіп. 

.Ѵіасот №ѵѵ Мейіа. 

.ОігесіЗО 

ТідегЗНагк., 

.ВТ Іпйегасйѵе. 

.ОігесіЗО 

ТотЬ Паійег. 

.Еійоз Іпіегасйѵе. 

.ВІійе 

ѴР Зоссег '96 

.ІпСегрІау Ргойисйопз. 

.ВІійе 

ѴѴаг Войз. 

.ВТ Іпіегасйѵе. 

.ОігесіЗО 

\Л/ЫпІякЬ. 

Іпіегпіаѵ Ртгімсйппк 

ВІійе 



- освещение текстур; 

- быстрая анимация текстур; 

- сглаживание изображения; 

- “размазывание” текстур; 

- специальные световые эффекты 
(Гуро); 

- пиксельное альфа-смешивание (то 


есть эффект полупрозрачности — для 
стекла, тумана, воды). 

В виде примера, посмотрите на 
скрины из С)иаке и ТотЬ Каісіег, поме¬ 
щенные на страницах статьи. Находя¬ 
щиеся слева брались без применения 
ЗБіх. Находящиеся справа — при акти¬ 


визированном ЗШх. Ощущаете разни¬ 
цу? 

Резюмируя, при наличии ЗБіх изоб¬ 
ражение в игре демонстрируется с неве¬ 
роятной скоростью и такими эффекта¬ 
ми, которые при нынешней мощности 
процессора программно достичь нель¬ 
зя. А в дополнение к тому — устраня¬ 
ются ошибки в “распределении” поли¬ 
гонов (помните, какие неприятные эф¬ 
фекты с наложением текстур наблюда¬ 
лись в ТошЬ Каісіег?). 

Железо для программ, и 
программы для железа 

Из всего сказанного с жесткой не¬ 
преложностью безусловной истины сле¬ 
дует вывод, что любая программа для 
получения всех преимуществ ЗБТх 
должна быть написана непосредственно 
под ЗБіх. Игровая индустрия об этом 
немудреном факте прекрасным образом 
осведомлена. И поэтому все новые иг¬ 
ры выходят уже со встроенной под¬ 
держкой данного чипа. А для игр, изна¬ 
чально на ЗШх не рассчитанных, разра¬ 
ботчики выпускают патчи — обычно их 
действие состоит в замене исполняе¬ 
мых файлов. 

На сегодняшний день существуют 
патчи для игр, которые приведены в 
Таблице 1 (перечень не претендует на 
то, чтобы быть полным, потому как это 
невозможно; процентов пять патчей, 
думается, сюда все же не вошло). 

Графа “Интерфейс” дает нам пред¬ 
ставление, каким образом игры обща¬ 
ются с ЗБіх-картой. Сіібе обычно ис¬ 
пользуют игры под 008. БігесіЗБ — 
пакет драйверов, входящий в стандарт¬ 
ную поставку Місгозой БігесіХ, и, ра¬ 
зумеется, используется исключительно 
под \Ѵіпёоѵѵ$ 95. ОрепОЬ — много¬ 
платформенный графический интер¬ 
фейс, который изначально был создан 
для графических станций типа 81М. 
()иаке специально был написан с расче¬ 
том на него, чтобы сделать удобным 
портирование этой игры под другие, не 
РС-платформы. 

Ожидается выход патчей, поддер- 
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Таблица 2 


Название игры 

Издатель 

Асіиа Зоссег. 

.бгетііп 

Адііе ѴѴаггіог Р-111X. 

.Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

ЕпіеПаіптепі 


ВзСІІе Агепз ТозЫгкёеп . 

.РІаутаіез Іпіегасііѵе 

СуЬегСІасІіаіогз. 

.Зіегга Оп- Ьте 

Оезсепі2. 

.Іпіегріау Ргосіисііопз 

Оіе Нагё Тгііоду. 

.Рох Іпіегасііѵе 

Еиго 96. 

.бгетііп 

РаіаІ Расіпд. 

.бгетііп 

РІідЫ ІІпІітііес). 

іоокіпд ОІазз Тесііпоіодіез 

6-ІЧОМЕ. 

.7Иі ЬеѵеІ 

НеІіСОРЗ. 

.7Иі ІеѵеІ 

НеІІЬепРег. 

.МІСГ050ІІ 

НурегЫасІе. 

.Асііѵізіоп 

Іпёерепсіапсе бау. 

.Рох Іпіегасііѵе 

Іпіегзіаіе 76. 

.Асііѵізіоп 

ІпсІуСаг Расіпд II. 

Зіегга Оп Опе 

МесНѴѴаггог 2: Мегсепапіез. 

.Асііѵізіоп 

Мопзіег Тгиск Маопезз. 

.МІСГ080Й 

ІМазсаг Расіпд 2. 

.Зіегга ОпЧіпе 

ІѴСАА ЕіпаІ 4 '97. 

.Міпёзсаре 

Оизке . 

.ісі Зойѵѵаге 

РеЬеІМооп. 

..ОТ Іпіегасііѵе 

Зсогсііеё РІапеі. 

.Ѵігдіп Іпіегасііѵе 

Тііе Оіѵісіе: Епетіез ѴѴісЬіп. 

.Ѵіасот №ѵѵ Меёіа 

ТотЬ Раісіег. 

.Еісіоз Іпіегасііѵе 

ѴѴІІсі РісіеРпп. 

.Апсібпп Іпс. 



живающих ЗБ1х, для следующих игр: 
Аёѵепіигез оп Ье§о Ізіапё, Віооё, Бикс 
Ыикет ЗБ, Оигщеоп Кеерег, Ма§іс 
Сагреі 2, 8Ьаёо\ѵ ІѴаггіог, ХѴагЪігёз, 
Х-\Ѵіп§ ѵз. ТІЕ Рі§Ыег. Новая версия 
программы трехмерного моделирования 
и анимации ЗБ8 Мах будет поддержи¬ 
вать ЗШх. 

И другие... 

Вообще говоря, на чипе ЗБ1х миро¬ 
вая технологическая эволюция не оста¬ 
новилась. Вдохновленные его успехом, 
множество производителей ринулись де¬ 
лать что-то свое. В первое время из-за 
этого даже возникла путаница: все без 
исключения акселераторы назывались 
ЗОіх. 

Проведем краткий обзор производи¬ 
телей чипов и карт. 

Перво-наперво, стандарт ЗБбс реа¬ 
лизован в Ѵоосіоо СгарЬісз и Ѵооёоо 
КпзЬ. Отличий в быстродействии между 
ними нет — зато КизЬ, более новый чип, 
имеет собственный 20-ускоритель и по¬ 
этому может воспроизводить картинку 
не только на полном экране, но и в окне 
ХѴіпёоѵѵз 95. Кроме того, из-за наличия 
6 МЬ памяти данный чип способен вос¬ 
производить картинку 800x600 с аппа¬ 
ратным 2 -ЬиЯёг. Но есть и недостаток: 
он работает только со специальными ви¬ 
деокартами от АПіапсе. 

Интерфейс Оііёе был разработан 
так, чтобы игры, которые написаны в 
расчете на него, шли как под СгарЬісз, 
так и под КддзЬ. Но пока, к сожалению, 
полной совместимости нет по причине 
недоработанности драйверов для КизЬ. 

На чипе СгарЬісз сейчас построено 
четыре видеокарты: Біашопё Мопзіег 


ЗБ, ОгсЬіё КщЫеоиз ЗБ, 
ОеЬгоп КеаІѴізіоп РІазЬ ЗБ и 
карточка компания А-Тгепё. 

На чипе КизЬ — Негсиіез 
8ііп§гау 128/30, Іпісг§гарЬ 
Іпіепзе ЗБ Ѵооёоо. 

Перспективный чип под 
названием ѴегіІеЮОО выпус¬ 
тила компания Кепёіііоп. На 
нем были собраны такие кар¬ 
точки, как ЗБ Віазіег РСІ (от 
известной компании 

Сгеаііѵе), 8іегга 8сгеашіп§ 
ЗБ и др. 

На сайте Сгеаііѵе нахо¬ 
дится список игр, для кото¬ 
рых были выпущены патчи 
под ЗБ Віазіег - всего их двад¬ 
цать шесть (см. Таблицу 2). 

Совсем недавно Кепёіііоп 
выпустила новый чип, 
ѴегіІе2200, который по тес¬ 
там, опубликованным на раз¬ 
личных интернетовских сай¬ 
тах, обгоняет Ѵооёоо. Но 
карточки на этом чипе пока 
что в России не появились, и 
с уверенностью что-то гово¬ 
рить об этом сложно. 

Компания МЕС производит свои соб¬ 
ственные чипы — ЫЕС РоѵѵегѴК РСХ1 
и РСХ2. На последнем собраны такие 
карты, как ѴіёеоЬо§іс Аросаіурзе 5Б и 
Аросаіурзе ЗБх. 

Существует также очень много узко 
специализированных чипов и карточек, 
рассчитанных на конкретные приложе¬ 
ния. Например, под АиІоСАО, для ани¬ 
мационных программ, и др. 

Далее. В некоторые современные 
видеокарты встраиваются свои собст¬ 
венные чипы, позволяющие аппаратно 
реализовывать некоторые функции, не¬ 
обходимые для ЗО-игр. Например, ком¬ 
пания 83 разрабатывает видеокарту 83 
Ѵіг§е, которая реализует большинство 
функций, свойственных ЗБ ускорите¬ 
лям. К сожалению, делает она это на¬ 
столько медленно, что средний Репііит 
справляется с их просчетом быстрее — 
то есть на ІР120 эта карта работает уже 
как замедлитель. Правда, последний 
чип, Ѵіг§е ОХ, стал немного побыстрее. 
Прогресс, однако!.. 

Неплохой ускоритель реализован в 
карте известной компании Маігох под 
названием Маігох Музіщие. Наряду с 
очень хорошим 2Б, в карте реализованы 
некоторые ЗО-функции, которые под¬ 
держивают ОігесіЗО. 

Последнее слово — за 
будущим 

На сегодняшний день ЗБіх можно 
смело назвать “тизі Ъиу” для всех фана¬ 
тов компьютерных игр. В дальнейшем 
все большее число игр будут поддержи¬ 
вать трехмерную акселерацию, и посте¬ 
пенно начинают объявляться те, кото¬ 


рые без ЗОбс (либо ММХ как вариант 
замены) не работают вовсе. 

Проводятся конкурсы, посвященные 
программированию для ЗБбс (к слову 
говоря, на конкурс “8сгееп 8аѵег 
Сопіезі” был представлен потрясающей 
красоты скринсэйвер “ѴооБоо Іл§Ыз”, 
который вы можете найти на \ѵ\ѵ\ѵ.Ьагё- 
ѵѵаге. Зёгеѵіе\ѵ.сот/Зёіх/). Существует 
официальный ЗоіЬѵаге Оеѵеіоршепі Кіі 
для ЗОіх. 

Несмотря на постоянное появление 
все новых трехмерных графических ак¬ 
селераторов, компания ЗОіх не сдает 
своих позиций, и можно надеяться, еще 
обогатит игровую индустрию новыми 
разработками. 


8ЬѴ 

Автор выражает огромную благодар¬ 
ность Виктору Полуэктову 
(2:5020/768@РШо№і) за неоценимую по¬ 
мощь в создании статьи; Владимиру Фро¬ 
лову (2:452/14.6) и Александру Коханову 
(2:5010/61.34) за проведенный ими по соб¬ 
ственной инициативе сбор материалов, 
тоже сильно помогших при работе. И 
отдельное спасибо А.Кузину — за созда¬ 
ние и поддержку первого российского 
сайта, посвященного ЗЩх: 
НПр://тѵуѵ.согЫпа.ги/~аки 2 Іп 


ЗОІхСООІі 

тниеэт спине ршимшциш. [ 


Официальные сайты компаний; думается, на¬ 
звания этих сайтов говорят сами за себя, и са¬ 
ми компании можно уже не называть: 
ѵѵѵѵѵѵ.Зсііх.сот 
ѵѵт/.сііатопсітт.сот 
ѵѵші.огсШ.сот 
ш/ѵѵЬегсиІез.сот 


ѵѵѵѵѵѵ.гепсііііоп.сот 

шл/ѵ.зЗ.сот 

Сайты, на которых можно найти много интерес¬ 
ного по 306с и другим 30-картам: 
6оте.Ьгаипзсііѵѵеід.пеІ8иг1.сІе/~апсІгеа5.піеіюіІ 
/Маіп/Зё6с.Ыт 
зІуЬоте.тІ.огд 

ѵѵѵѵѵѵ.Зёіпіо.сот/ірз/Зсііх/іпёех.ЬІт 

ѵѵѵѵѵѵ.аІІдатез.сот/ЗО 

ѵѵѵѵѵѵ.согЬіпа.ги/~акигіп/ЗёІхЬіт 

шл/ѵёітепзіопЗёсот 

ѵѵѵѵѵѵ.сігеатіеі.іг/гаріёо/ 

ѵѵѵѵѵѵ.дате-ёеіі.сот/-ѵооёоо 

ѵѵѵѵѵѵЬагёѵѵаге.Зёгеѵіеѵѵ.сот/Зёіх/ 

ѵѵмѵ.іпсоппес1.сот/~егиезз/ТііеРи5Іі/ 

ѵѵѵѵѵѵ.опІіпесІиЬ.сот/ 

\ллллл/.ріО;.есІи/~гІогеп2/ѵѵеІсоте.ІзЬтІ 

ѵѵш/.риЬІІс.ази.еёи/~епдІее/20пех/ 

\шѵѵ.идсз.саІІес!і.есІи/~1дгаузоп/аІ5-Яір.ііІтІ 

ѵѵш/.ѵооёооехігете.сот 
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Свершилось! Вот оно! На вашем компьютере уста¬ 
новлена хорошая звуковая карта, подключены колонки, 
и вы наслаждаетесь возможностью создавать и проиг¬ 
рывать музыку. Тем не менее, несмотря на богатство 
возможностей, предоставляемых вашей звуковой кар¬ 
той и программным обеспечением, которые зачастую 
превосходят возможности многих дорогих синтезаторов, 
вы быстро осознаете, что чего-то не хватает. Не хватает 
основного устройства, требующегося для написания му¬ 
зыки, — МЮІ-клавиатуры. 

Как ни странно, но многие не знают, что почти к лю¬ 
бому компьютеру со звуковой картой можно подключить 
практически любой синтезатор. И совсем мало кто на¬ 
слышан о том, что выпущено довольно много МЮІ-кла- 
виатур без синтеза, специально предназначенных для 
подключения к ПК и, соответственно, более дешёвых. 
МЮІ-клавиатуры не содержат синтезатора. Потому как 
проигрывают музыку с помощью вашей же звуковой 
карты. 

В настоящее время на российском рынке представ¬ 
лено сравнительно большое число моделей, от “детских” 
до профессиональных. Впрочем, стоит принять во вни¬ 
мание условность понятия “детских”, так как если вы со¬ 
бираетесь приобрести своего;|ребенку недорогую 
МЮІ-клавиатуру вместо пианино, то имейте в виду, что 
динамика нажатия на клавиши здесь окажется в корне 
иной. И еще неизвестно, как отреагирует ваш препода¬ 
ватель музыки на данное приобретение... Хотя, конечно, 
все зависит от сделанного вами при покупке выбора. Су¬ 
ществует ряд “клавиш” с молоточковой механикой, 
вполне способных заменить пианино (и удовлетворить 
самого взыскательного преподавателя). К тому же, они 
раза в два дешевле обычного пианино. 

Данная статья призвана помочь вам выбрать 
МЮІ-клавиатуру. И прежде всего мне бы хотелось оста¬ 
новиться на их основных параметрах. 


5ТІШІ0 610 


ШИПИ!!!!!!!!!! Ш| 

РАТАЯ ЗПісПо 610 


Количество клавиш. Чем больше клавиш (октав) 
у клавиатуры, тем проще при игре взять более высокую 
или низкую ноту без остановки. До 49 клавиш (4 окта¬ 
вы] - возможно наигрывать лишь несложные мелодии, 
61 клавиша (5 октав) - достаточно для эстрадных ком¬ 
позиций. А для исполнения классических произведений 
необходимо минимум 76 клавиш (6 октав), а лучше 88 
(7 октав, полный рояль). 

Размер и форма клавиш. Недорогие клавиши ос¬ 
нащаются укороченными клавишами, и при переходе на 
нормальную, полноразмерную клавиатуру музыкант ис¬ 
пытывает дискомфорт. Поэтому нужно по возможности 
приобретать клавиатуру с максимально большими кла¬ 
вишами. 

Кроме того, различают две формы клавиш: клавиши 
синтезаторного и рояльного типа. Классические произ¬ 
ведения привычнее исполнять на рояльной клавиатуре. 
Клавиши с рояльной формой также рекомендуются для 
обучения детей игре на фортепьяно. 

Механики клавиатуры. Как правило, в клавиатурах 
применяется стандартная пружинная механика. Но кла¬ 
виатуры рояльного типа нередко оказываются исключе¬ 
нием из правил. Здесь зачастую применяется специаль¬ 
ный привод рычагов, точно воспроизводящий динамику 
нажатия настоящих рояльных клавиш. 

Реакция на скорость нажатия клавиш. Чем силь¬ 
нее ударять (читай: лупить) по клавишам, тем громче 
раздастся звук. Клавиши без реакции на силу удара 
позволяют себе изготавливать лишь малоизвестные 
фирмы. 

Чувствительность к надавливанию [АПегЬоисН]. 

Неравномерным надавливанием на клавиши можно до¬ 
биваться вибрации звука. Функция, необходимая для ро¬ 
ковых композиций, например, для эмуляции эффекта 
“фленжер” электрогитары. 

Наличие управляющих колёс. Необходимо для уп¬ 
равления различными эффектами: Ѵоіите, Рапогата, 
АіѣегѣоисИ, РІЪсН, Мосіиіайоп и другими дополнительны¬ 
ми функциями, соответствующими применяемой звуко¬ 
вой карте. Колёса могут быть как с фиксированными 
эффектами, так и программируемыми на возможности 
клавиатуры или звуковой карты. 

Способ индикации. МЮІ-клавиатуры с небольшим 
набором сервисных функций оснащаются минимальны¬ 
ми средствами для отображения информации (светоди¬ 
од индикации включения питания). Клавиатуры посерь- 
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езней содержат индикацию несколькими светодиодами, 
показывающими состояние того или иного режима. 
Профессиональные МЮІ-клавиатуры оснащаются циф¬ 
ровыми или даже буквенными индикаторами. 

Зоны клавиатуры [Зрііі]. На одной клавиатуре, 
разделив её, возможно играть двумя или несколькими 
инструментами одновременно. Благодаря этому звуча¬ 
ние инструментов можно смешивать (например, нажа¬ 
тии на клавишу будет слышен звук рояля и скрипки]. Лю¬ 
бая современная клавиатура на пять и более октав 
должна обладать такой функцией, причём количество 
зон должно соответствовать количеству октав (5 октав - 
2 зоны, 6 октав - 3 зоны, 7 октав — 4 зоны]. 

Сдвиг октав (Тгапзрозе]. На МО-клавиатурах ме¬ 
нее семи октав необходимо для взятия более высоких 
или низких, лежащих за пределами зоны игры нот без 
участия компьютера - прямо с клавиатуры. Совершенно 
необходимая функция для всех современных моделей. 

Выбор МЮІ-канала. Предназначена для выбора 
МО-канала, если игра происходит с клавиатуры. По¬ 
лезная, но не самая необходимая функция. 

Выбор “банка" с инструментом. Выбора инстру¬ 
мента для игры с МЮІ-клавиатуры. 

Вход для подключения Зизіаіп-пе далей. 
ЗизЬаіп-педали нужны для управления звучанием пре¬ 
имущественно струнных инструментов [к таковым отно¬ 
сится и рояль]. Существуют одиночные, сдвоенные 
и строенные ЗизЬаіп-педали. Для большинства музы¬ 
кальных произведений вполне достаточно одиночной 
педали, для исполнения некоторых классических произ¬ 
ведений требуется сдвоенная педаль. Строенная педаль 
понадобится, пожалуй, только для профессионального 
пианиста, исполняющего сложное классическое произ¬ 
ведение, обычно продолжительностью не менее 30 ми¬ 
нут. Причем почему-то на МЮІ-клавиатуре, а не на роя¬ 
ле. Трудно представить себе подобную ситуацию, если 
честно... 

Вход для подключения педали громкости. Поз¬ 
воляет регулировать и записывать громкость звучания 
нот во время игры. Необходимый атрибут всех качест¬ 
венных современных МЮІ-клавиатур. 

После знакомства с характеристиками МЮІ-клавиа¬ 
тур расскажу непосредственно о всех моделях, ныне вы¬ 
пускаемых фирмами РаЬаг, УатаИа и ВоІапсІ. 

Всемирным лидером производства МЮІ-клавиатур 
является итальянская фирма РаСаг. До недавнего вре¬ 
мени она выпускала клавиши и механику для таких из¬ 
вестных фирм, как КОРЮ, ВоІапсІ, УалпаНа — и многих 
других. Оказывается, сделать хорошие клавиши нена¬ 
много проще, чем синтезатор, и в наиболее качествен¬ 
ных синтезаторах известных фирм стоят клавиши от 
Раса г. 

Появилась возможность подключения синтезаторов 
к компьютеру — и РаЬаг сразу же освоила выпуск 
МЮІ-клавиатур различного класса. 

Конкурентов у РаЬаг не особенно много. Фирма 
ОиіскЗНоЬ заняла свою нишу с единственной моделью 
самых дешевых (“детских”) клавиатур, отличающихся 
минимальным набором функций и высокой степенью 
ненадежности. К слову говоря, ПоІапсІ, которая исполь¬ 
зует клавиши РаЬаг в двух из трёх своих старших моде¬ 
лей, в данном случае по функциональным возможностям 
уступает. 

В начале 1997 года РаЬаг почти полностью обновила 
линию выпускаемых моделей РаЬаг ЗЬисІіо на РаЬаг 
ЗЬисІіоІ_одіс. С производства были сняты морально уста¬ 
ревшие модели: РаЬаг ЗЬисііо 49, РаЬаг ЗЬисііо 490, РаЬаг 
Збисііо 490РІиз, РаЬаг ЗЬисііо 610, РаЬаг Збисііо БЮРІив, 
РаЬаг ЗЬисііо 900. Ріа сегодняшний день выпускается 5 


моделей: РаЬаг 5ЬисІіоІ_одіс 161, РаЬаг 5ЬисІіоІ_одіс 760, 
РаЬаг ЗЬисІіоІ_адіс 880, РаЬаг 5ЬисііоІ_одіс 1100, РаЬаг 
ЗЬисНоБодіс 2001. 

Все модели новые линии РаЬаг реагируют на силу 
(скорость) удара по клавишам и имеют АЬЬегЬоисИ на 
клавишах, полный размер клавиш и отличную динамику 
нажатия. На всех моделей, начиная с РаЬаг 5Ьис1іоІ_одіс 
880 и до РаЬаг 5ЬысІіоІ_одіс 2001, применен натуральный 
молоточковый эффект нажатия, а форма клавиш соот¬ 
ветствует рояльной. На модели РаЬаг ЗЬысііоІ-одіс 760 
происходит эмуляция названного. Данные клавиши 
можно рекомендовать пианистам и людям, учащимся 
играть на пианино, так как они полностью передают ди¬ 
намику нажатия рояля. Обширен также и спектр сервис¬ 
ных функций: РіЬсІІ Ѵоіите, Рапогата, АЬЬегЬоисН, 
Мосіиіайоп, сдвиг октав, выбор инструментов, управле¬ 
ние двумя или несколькими зонами клавиатуры и многое 
другое. Все клавиатуры теперь комплектуются педалью 
ЗизЬаіп РаЬаг РЗ 100. 

Далее нам с вами настал черед обратиться к техни¬ 
ческой стороне дела — характеристикам МЮІ-клавиа¬ 
тур, как производства РАТАП, так и других названных 
фирм. Разумеется, я буду называть лишь наиболее ка¬ 
чественные из существующих клавиатур. Можно было 
бы перечислить и в три раза больше наименований, 
но есть ли смысл попусту расходовать ваше внимание, 
коли они того — уж поверьте на слово — не стоят!.. 

РІачнем с моделей РаЬаг. Далее рассмотрим некото¬ 
рые модели УатаНа и ВоІапсІ. 
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РАТАН ПиМоІлвІс 161 

Оптимальное сочетание качества, возможностей 
и цены при максимально возможном наборе функций. 
Самая популярная модель 

61 взвешенная полноразмерная клавиша утяжелён¬ 
ного типа, 5 октав; чувствительность к скорости нажатия 
клавиш; чувствительность к надавливанию АЬЪегЬоисН; 
колесо РіЬсН Вепф колесо МобиІаЫоп; 5 кнопок управле¬ 
ния; 12 светодиодов; 2іпрограммируемые зоны и функ¬ 
ция ЗрІіЬ; сдвиг октав Тгапзрозе; 2 МЮІ-выхода; про¬ 
граммирование клавиш; выбор МЮІ-канала; выбор бан¬ 
ка; функция ЗПаре; функция ѴеІосіЬу; вход для одиночной 
педали ЗизЬаіп; вход для педали громкости (Ѵоіите); за¬ 
поминание последней установки, произведенной перед 
выключением питания. 

Комплектация: блок питания, педаль одиночная 
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РАТАП біисііоіодіс 760 














Вес: 3 кг. 


РАТАИ ПиМоЮДО 760 

Самый компактный вариант клавиатуры с рояльными 
клавишами. Удобна при ограниченности пространства 
76 полноразмерных клавиш (Раіаг Ріапо ЗЬуІе], 6 ок¬ 
тав; чувствительность к скорости нажатия клавиш; чув¬ 
ствительность к надавливанию АТвегЬоисН; колесо РІЬсИ 
ВепсІ; колесо Мосіиіайоп; 5 кнопок управления; 12 свето¬ 
диодов; 3 программируемые зоны и функция ЗрІІЪ; сдвиг 
октав Тгапзрове; 2 МЮІ-выхода; программирование 
клавиш; выбор МЮІ-канала; выбор банка; функция 
ЗІтаре; функция ѴеІосіЕу; вход для одиночной педали 
Зизіаіп; вход для педали громкости; запоминание по¬ 
следней установки, произведенной перед выключением 
питания. 

Комплектация: блок питания, педаль одиночная 
ЗизЬаіп (РаЬаг РЗ 100), описание. ' 

Вес: 13 кг 


РАТАЯ ПшПоІЛИІС 880 

Г одится в первую очередь для профессиональных 
музыкантов, привыкших к классическим клавишам роя¬ 
ля. Рекомендуется также для детей, обучающихся игре 
на фортепиано 

88 взвешенных полноразмерных клавиши [с моло¬ 
точковой механикой), 7 октав; чувствительность к ско¬ 
рости нажатия клавиш; чувствительность к надавлива¬ 
нию АТбегЬоисН; колесо РІЬсИ ВепсІ; колесо Мобиіайоп; 5 
кнопок управления; 12 светодиодов; 4 программируе¬ 
мые зоны и функция ЗрІіЬ; сдвиг октав Тгапзрозе; 2 
МЮІ-выхода; программирование клавиш; выбор 
МЮІ-канала; выбор банка; функция ЗНаре; функция 
ѴеІосіЪу; вход для одиночной педали ЗизЬаіп; вход для пе¬ 




дали громкости; запоминание последней установки, 
произведенной перед выключением питания. 

Комплектация: блок питания, педаль одиночная 
ЗизСаіп [РаЬаг РЗ 100), описание. 

Вес: 20 кг 


РАТАЯ ИшНоЮЗіС 1188 

Функционально практически аналогична Раіаг 
ЗЬибіоіодіс 880, содержит некоторые не очень важные 
дополнения, но продается за гораздо более высокую це¬ 
ну 

88 взвешенных полноразмерных клавиши (с моло¬ 
точковой механикой), 7 октав; чувствительность к ско¬ 
рости нажатия клавиш; чувствительность к надавлива¬ 
нию АТбеНюисІі; колесо изменения тональности звука 
РІЪсІт ВапсІ; программируемое колесо для функций 
Ѵоіигпе, Рапогата, АЕЬегЬоисИ, РійсМ, Мобиіайоп и других, 
соответствующих применяемой звуковой карте; 2 па¬ 
раллельных МЮІ-выхода; 4 зоны; 32 установки; измене¬ 
ние банка; вход для одиночной ЗизСаіп-педали; вход для 
педали громкости Ѵоіите; программирование клавиш; 
управление МЮІ-каналами; сдвиг октав Тгапзрозе; пол¬ 
зунковый регулятор громкости; ползунковый регулятор 
С5І_/ЮАТА; 3-символьный жидкокристаллический дис¬ 
плей с подсветкой индикации установок 
РРЕ5ЕТ/ѴАШЕ; 1 МЮІ-вход может быть использован 
для подключения другой клавиатуры и управления ею; 
внешний блок питания МЮІ-аксессуаров, секвенсора 
и т.д. 

В комплектацию входит -ЭѴ АС500тА/~220Ѵ. Раз¬ 
мер: 133 см х 35 см х 20 см. 

Вес: 20 кг 

РАТАЯ МШІОІлгіС 2881 

Модель, достойная Жана Мишеля Жарре 

88 взвешенных полноразмерных клавиши (с моло¬ 
точковой механикой), 7 октав; чувствительность к ско¬ 
рости нажатия клавиш; чувствительность к надавлива¬ 
нию АТЬегЬоисЬ; колесо изменения тональности звука 
РІЪсН ВапсІ; программируемое колесо для функций 
Ѵоіите, Рапогата, АТЪегЬоисИ, РіТсМ, Мосіиіайоп и других, 
соответствующих применяемой звуковой карте; 2 па¬ 
раллельных МЮІ-выхода; 4 зоны; 32 установки; измене¬ 
ние банка; вход для одиночной ЗизЬаіп-педали; вход для 
педали громкости Ѵоіите; программирование клавиш; 
управление МЮІ-каналами; сдвиг октав Тгапзрозе; пол¬ 
зунковый регулятор громкости; ползунковый регулятор 
С5І_/ЮАТА; 48-символьный жидкокристаллический 
дисплей с подсветкой индикации установок РЕРРОРМ 
ЕОІТ; 1 МЮІ-вход может быть использован для подклю¬ 
чения другой клавиатуры и управления ею; возможность 
сохранить в памяти 64 установки; подключение внеш¬ 
ней карты памяти для сохранения дополнительных 64 
установок; 4 МЮІ-входа могут быть использованы для 
подключения других клавиатур и управления ими; функ¬ 
ции по управлению подключёнными МЮІ-клавиатурами 
и другими устройствами; 4 независимых МЮІ-выхода 
для всех 64 МЮІ-выходных каналов; 4 программируе¬ 
мых ползунковых регулятора для функций Ѵоіите, 
Рапогата, АЕЬегЬоисІі, РіСсМ, Мосіиіайоп и других, соот¬ 
ветствующих применяемой звуковой карте; 2 програм¬ 
мируемых нормально-замкнутых входа для подключе¬ 
ния строенной, сдвоенной или одиночной ЗизСаіп-педа- 
ли, МЮІ-аксессуаров, секвенсора и т. д.; внешний блок 
питания МЮІ-аксессуаров, секвенсора и т.д.; 2 програм¬ 
мируемых СопТгоІ ѴоНаде входа; 8 зон клавиатуры мо¬ 
жет быть переназначено до или сверх зоны клавиатуры. 
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В комплектацию входит -9Ѵ АС500тА/~220Ѵ. Раз¬ 
мер: 133 см х 35 см х 20 см. 

Вес: 20 кг 


ѴДИДНД ХВХ-К1 


Несмотря на солидность фирмы и поддержку про¬ 
фессионального формата ХО, иначе как “детской” дан¬ 
ную клавиатуру не назовёшь 



УАМАНА ЗВХ-К1 


37 взвешенных укороченных клавиш, 3 октавы; чув¬ 
ствительность к силе нажатия; колесо Рібсбі ВепсІ и про¬ 
граммируемое колесо (Ѵоіите, Рапогата, АТбегбоисІх 
Модуляция и др.); 2 МЮІ-выхода; вход для педалей 
Зизбаіп (одиночной) и громкости; программирование 
клавиш; управление МЮІ-каналами; сдвиг октав 
Тгапзрозе +4 -4 октавы; совместимость с ХО - форма¬ 
том. 

Размер: 50,9 см х 15,5 см х 5,5 см. 

Вес: 1,3 кг 

мимо рс гоотки 

Аналогично МЮІ-клавиатуре УаппаЬа 5ВХ-К1 

49 взвешенных укороченных клавиш, 4 октавы; чув¬ 
ствительность к силе нажатия; 2 кнопки сдвига октав; 
программируемое колесо РібсН ВепсІ и Мосіиіабіоп; про¬ 
граммируемый ползунковый регулятор; вход Зизбаіп-пе- 
дали (одиночной). 


мимо д зз 

Использует клавиши от снятой с производства Рабат 
ЗЬисІіо БІО и конкурирует с Раіаг ЗЬисііоіодіс 760 при 
равной цене, но значительно более худших качествен¬ 
ных показателях 

76 взвешенных клавиш, 6 октав; чувствительность 
к силе нажатия; 2 МЮІ-выхода; МЮІ-вход; МЮІ ТЬш; 2 
управляемые зоны; функция Зрііб; функция І_ауег; память 
на 32 пользовательские установки для использования 
с ѲМ/65 режимов; возможность работы от “батарей”; 2 
кнопки сдвига октав; программируемое колесо РібсН 
ВепсІ и Мосіиіабіоп; программируемый ползунковый ре¬ 
гулятор; вход для Зизбаіп-педали (одиночной). 

Фирма Рабат выпускает также широкий спектр ак¬ 
сессуаров высокого качества как для своих МЮІ-клави- 
атур, так и для клавиатур и синтезаторов других 
фирм-производителей. В первую очередь это полный 
спектр педалей. 

РАТАЯ ѴР/26 — универсальная педаль громкости 



РАТАР ѴР/26 ' 


Ѵоіите для МЮІ-клавиатур и синтезаторов. ЗизЬаіп-пе- 
дали имеют две основные модификации, на принадлеж¬ 
ность к которым указывают две последние цифры в на¬ 
звании после символа / . /10 — нормально-замкнутые 
Зизбаіп-педали для таких производителе, как Рабат, Когд, 
Епзопіц, Сазіо. /25 — универсальные Зизбаіп-педали 
(установлен переключатель для выбора “нормально-за¬ 
мкнуто, нормально-разомкнуто”) для таких производи¬ 
теле, как: ѴатаНа, Поіапф Акаі, Каѵѵаі & Рабат, Когд, 
Епзопіц, Сазіо. 

РАТАР ѴРР1/10, ѴРР1/25 — одиночные 

Зизбаіп-педали для МЮІ-клавиатур и синтезаторов. 

РАТАЯ ѴРР2/10, ѴРР2/25 — сдвоенные 

Зизбаіп-педали для МЮІ-клавиатур и синтезаторов 
(применимы для Рабат 5бисІіоІ_одіс 1100 и Рабат 
5бисІіоІ_одіс 2001). 

РАТАЯ ѴРРЗ/10, ѴРРЗ/25 — строенные 

Зизбаіп-педали для МЮІ-клавиатур и синтезаторов 
(применимы для Рабат 5бисііоІ_одіс 2001). 

В заключение данной статьи хочу выразить надежду, 
что приведенная информация позволит вам осущест¬ 
вить достойный ваших музыкальных пристрастий выбор 
при покупке МЮІ-клавиатуры. 

Если вы не до конца разобрались в чем-то из расска¬ 
занного в статье — обращайтесь на фирму Миібітесііа 
Зегѵісе, попытаемся вас проконсультировать. Мы уже 
несколько лет занимаемся торговлей мультимедийным 
оборудованием и, думается, сможем вам помочь в лю¬ 
бых вопросах, касающихся МЮІ-клавиатур (а также 
и всего прочего “мультимедийного"). 

Филипп Борейша 
ЗАО “Миііітесііа Зегѵісе" 
тел. (035) 275-67-0'!, 275-24-31 
Е-шаіІ: ттзегѵ@розітап . ги 

И/И/И 1-раде: Ніір://тѵѵш.розітап . ги/~ттзегѵ 
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РВЕМ [Р1ау_Ву_Е_Маі1] 

О том, как играть по электронной почте 


и 

Л 




Что это такое... 

Давным-давно в далекой галактике... 

Или: 

В некотором царстве, в некотором государстве... 

Приблизительно так можно начать рассказ об этом непохо¬ 
жем ни на какой другой игровом жанре. Возник он в те туман¬ 
ные времена, когда 286 процессор считался чудом техники из 
страны вероятного противника, а Интернет не было и в поми¬ 
не. Потратив бешеные деньги, наиболее прогрессивная часть 
юзеров обзавелась персоналками, на которых бегало зачаточ¬ 
ное множество игр. Причем все они были рассчитаны на одно¬ 
го игрока — иначе говоря, изощренный мозг человека проти¬ 
востоял недалекому АІ машины. Об искусственном интеллек¬ 
те написаны горы книг и километры статей, и все они сходят¬ 
ся в том, что машине пока рановато тягаться с Ногтю Баріепз. 
Не хватает ей гибкости мышления в нестандартных ситуациях, 
действия ее почти всегда предсказуемы, да и нс договоришься 
с ней, как с человеком. Резко улучшить свойства компьютер¬ 
ных игровых противников было нереально, а ведь так хотелось 
попробовать свои силы в борьбе с равным интеллектом! 

И закрутилась в мозгах добрых молодцев программеров 
идея, простота которой соперничает с ее гениальностью. Быть 
может, их взгляд упал на шахматную доску, пылящуюся в ка¬ 
честве подставки под монитором? Ведь что такое шахматы — 
опять же игра, но позволяющая схлестнуться в противостоя- 
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нии двум игрокам. “Давайте дадим людям возможность играть 
друг против друга без участия компьютерного интеллекта, да 
сюжет красивый придумаем с инопланетянами, рыцарями или 
жестоким диктатором, да чтоб каждый человек на своем ком¬ 
пьютере играл!”. 

Вот так и появились на свет игры по почте. А когда Интер¬ 
нет получил повсеместное распространение — и по электрон¬ 
ной почте Е-Маіі. Некоторые из этих игр продолжаются без 
перерыва уже несколько лет, при этом число участников в на¬ 
иболее популярных исчисляется тысячами, например, в 
Піріотасу сейчас играет около 5000 человек. Среди наиболее 
популярных можно также выделить АсЬепІигег Кііщѵ 
ѴСА Ріапеіх, Біагх!. Есть аналогичные игры и в России, прав¬ 
да, их пока немного. В первую очередь это Саіаху РІш, 
Цпіѵегее МаМег, І)га§опЧ Саіаху, АПапІіх ѵі.2. 

...как в него играть... 

Имеется игровая программа (сервер), которая особым об¬ 
разом обрабатывает поступающую на определенный адрес эле¬ 
ктронную почту. Играющий отправляет на такой сервер напи¬ 
санное по определенным правилам письмо, содержащее сведе¬ 
ния об его очередном ходе. Причем отданные таким образом 
игровые команды не выполняются сразу, они представляют со¬ 
бой своего рода приказы, которые будут отработаны в точно 
оговоренное время. Естественно, если игрок по каким-либо 
причинам не успел прислать очередную порцию команд, то он 
упускает оперативную возможность повлиять на текущее со¬ 
стояние игры. Это также не смертельно, так как в этом случае 
его подопечные будут действовать в соответствии с отданными 
ранее распоряжениями: войска будут продолжать выполнять 
начатые маневры, планеты — производить товары, и прочее 
подобное. Вы по-прежнему сможете продолжать дипломати¬ 
ческую переписку, объявлять войны, заключать мирные согла¬ 
шения. 

После выполнения ваших приказов сервер присылает фор¬ 
мализованный отчет с информацией о сложившейся игровой 
ситуации. Для обработки такого отчета у игрока установлена 
специальная программа-клиент, которая расшифровывает по¬ 
ступившую с сервера информацию. Интерфейсы таких про¬ 
грамм сильно отличаются друг от друга, на фоне несколько ус¬ 
таревших текстовых выгодно выделяются более современные с 
приличной БѴОА-графикой. Впрочем, истинных ценителей 
жанра не смущает отсутствие графики или звука, потому как 
сам процесс игры настолько увлекает, что можно мириться с 
некоторыми неудобствами. 

После изучения и анализа полученных данных игрок высы¬ 
лает на сервер очередную порцию указаний, и так до победы. 
Как правило, в подобных играх не бывает одного победителя. 
Перед началом партии игроки договариваются об условиях 
окончания игры. Например, победитель должен установить 
контроль над 2/3 звезд или, если игроков много, побеждают по¬ 
следние 3 выживших, или еще как-нибудь. Помните: вы игра¬ 
ете с людьми, с которыми, в отличие от компьютера, можно до¬ 
говориться! 

Конкретные правила для каждой игры можно найти на со¬ 
ответствующих серверах (адреса наиболее популярных приве¬ 
дены в конце статьи). 

...кому и когда в него играть... 

Главным преимуществом РВЕМ игр является полная сво¬ 
бода в выборе стратегии. Так как в качестве противников вы¬ 
ступают не компьютеры с ограниченным набором возможных 
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действий, а люди, то огромное значение имеет дипломатия. 
Особенно это заметно в Саіаху Ріих и Ипіѵегяе МаМег, где все 
игроки анонимны и выступают от лица игровых персонажей. 
Как следствие, ваш -злейший и коварнейший враг на игровых 
пространствах — может оказаться лучшим другом в жизни. 

Кроме того, играть можно в любое свободное время. Даже 
если у вас его не так много и вы в состоянии выделить только 
пару часов в неделю — так пожалуйста!, частота ходов в таких 
играх варьируется в зависимости от пожеланий играющих. 
Практически без перерывов идет набор в новые партии. В ме¬ 
сяц на большинстве серверов начинается от 3 до 10 новых пар¬ 
тий. 

...НТО для этого нужно. 

Почти все сервера, такие как старейший в России Саіаху 
РІиз, — платные. С клиента может взиматься плата в размере 
1 -2 цента за килобайт. Это приблизительно столько же, сколь¬ 
ко стоит килобайт новостей в любой конференции для обычно¬ 
го абонента Релкома. В среднем, выходит около $3-10 на од¬ 
ного участника игры в месяц. При этом доставка писем ог 
пользователей к серверу осуществляется бесплатно. Точную 
цену можно уточнить у провайдера, осуществляющего ваш до¬ 
ступ к Интернет. 

Есть и совершенно бесплатные игры, например, Ііпіѵегее 
Мавіег. 

Вам понадобится исключительно внимательно изучить ру¬ 
ководства к игре, так как составление команд серверу часто 
осуществляется вручную. Для любой игры существует про¬ 
грамма-клиент, которая выполнит за вас эту работу, — вам не¬ 
обходимо только точно указать, что вы от нее хотите. 

Большинство программ-клиентов принадлежат к катего¬ 
рии 8Ьаге\ѵаге, то есть вы производите оплату программы 
только в том случае, если она вам понравилась. 

Не помешает и минимальное знание английского языка, 
хотя в последнее время появились игры и на русском языке. 

Некоторые примеры 

Саіаху Ріш 

Автор — Антон Круглов, создано на основе идеи Рассела 
Уоллеса. Космические завоевания, экономика и война — тако¬ 
вы три кита, определяющих сущность Саіаху Ріиз. Относи¬ 
тельно простые правила и неограниченное число участников в 
каждой партии делают эту игру весьма заманчивой для того, 
чтобы впервые окунуться в мир виртуальных звездных войн. 

Бпіѵегхе МаМег 

Самая молодая, но уже получившая широкое распростра¬ 
нение игра. В первой же партии приняли участие около 100 че¬ 
ловек. Вобрала в себя наиболее привлекательные черты мно¬ 
жества космических стратегий. Имеет открытую архитектуру, 
что позволяет вносить изменения в правила по ходу игры (ес¬ 
тественно, с согласия всех участников данной партии). Набор 
в новые партии идет непрерывно. Клиент к ней сформирован в 


графике 640x480 и постоянно обновляется. Пока доступна 
только англоязычная версия. В начала октября выходит рус¬ 
ская. Выпускается электронная газета и работает несколько 
ІКС-каналов, в которых игроки бесплатно могут обсуждать 
новости, вносить предложения по совершенствованию, вести 
дипломатические переговоры и т.п. 

Вгаооп'х Саіаху 

Автор — Мікіе 2аѵі1су$кі на основе идеи Антона Кругло¬ 
ва. Клон Саіаху Р1и$. Имеет собственные правилами, которые 
постоянно совершенствуются, позволяя учитывать желания са¬ 
мих игроков. Одновременно проводятся партии по разным 
правилам и с индивидуальными игровыми задачами, что дела¬ 
ет каждую новую игру уникальной. 

Аііапііх ѵі.2 

Автор — Рассел Уоллес, доработка Константина Волоши¬ 
на. Феодальная экономика, военные искусства и магия. 

Лий^епіепі І)ау 

Автор — Рассел Уоллес. Игра глобального завоевания и 
термоядерной войны. Военное противостояние с системами 
оружия, аналогичными современным. 

ѴСА-РІапеІх 

Автор — Тіт ХѴіззетап. Давно любимая почитателями 
РВЕМ космическая стратегия. Сочетание экономического, 
дипломатического и военного начал, особые отличительные 
черты каждой расы, относительно простые правила и богатый 
накопленный игровой опыт позволят вам получить максималь¬ 
ное удовольствие от каждой сыгранной партии. 

Асіѵепіигег Кіп^х 

Одна из популярнейших в мире РВЕМ, написанная в жан¬ 
ре фэнтези. Синтезирует в себе элементы нескольких жанров. 
Отличительная особенность — наличие значительного разно¬ 
образия игровых элементов, таких как персонажи, армии, мон¬ 
стры, заклинания, магические предметы, типы местностей... А 
также — возможность выбора характера и сущности вашего 
Короля, наиболее полно соответствующих вашему вкусу и 
предпочтениям. 

8(ап>2! 

Развивает идеи таких популярных игр, как Мазіег оГ Огіоп 
и ѴСА-Ріапеіз. Идет в среде \Ѵіпсіо\ѵ8. Разнообразие направ¬ 
лений научных исследований, технологических компонент и 
конструкций космических кораблей делают эту игру весьма 
интересной. 

Начало начал 

Гейммастера (управляющие серверами) регулярно (обычно 
1-2 раза в неделю) публикуют в различных пеѵѵз-конференци- 
ях и на своих страничках объявления о наборе в новые игры. 
Необходимо послать гейммастеру заявку специального вида 



Мах. Ѵіелѵ/ІпТегпеі 


















. Ѵіе\ѵ/ІпТегпе1: 


(указанного в объявлении), обязательно получить подтвержде¬ 
ние — и игра начнется. 

Другой способ состоит в попытке лично связаться с гейм- 
мастером. Помните, что гейммастер не обязан вам отвечать 
(хотя, как правило, они это делают). Внимательно изучите пра¬ 
вила игры. Использование клиента, как правило, не обязатель¬ 
но, но очень удобно. Очень рекомендую читать газеты, выхо¬ 
дящие по данной игре. 

А если мне чего-то непонятно? 

При возникновении спорных ситуаций или просто при не¬ 
понимании чего-либо прежде всего прочтите РА<3 (“ответы на 
часто задаваемые вопросы”) и соответствующие газеты. Если 
ответ на ваш вопрос так и не нашелся — напишите письмо 
гейммастеру той игры, в которую играете. Обязательно укажи¬ 
те название игры, партию, расу и т.д. Если у вас вопрос обще¬ 
го порядка, то бишь вы просто-напросто хотите совета или 
что-то придумали новое — попробуйте написать в соответст¬ 
вующую газету. 

Хочу!!! А где найти? 

Всемирная домашняя страничка РВЕМ-игр (на анг¬ 
лийском языке): 

Ьир://\ѵ>ѵ\ѵ.рЬт.сот/~ІіпгіаЫ/рЬт.Кіт1 

Домашняя страничка автора и вся информация о 
ІІпіѵегве Мавіег: 

Ыір://ѵѵѵѵ\ѵ.8еосіІіе8.сот/Ьеаг11аік1/ргаігіе/4030 

или М(р://>ѵ\ѵѵѵ.гш5ІаптоіЬ.соіп 

Сервер Аладон. Содержится информация по всем иг¬ 
рам на этом игровом сервере (САБАХУ, ,ІисІуетепІ Оау, 
Аііапіів): 

Ь((р://рЬеш.сіопе($к.иа/рЬет 

Информация о игре САБАХУ РБІІЗ, руководство для 
новичков: 

Н((р://рГо.п$(и.п$к.$іі 

Тимур Богатырев, автор ІІпіѵегве Мавіег, 

тоіИ(аровІ.Іапіа.пвк.ги 


ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ 



й«р://ѵшѵѵ.аЬа.ги 


Низкие цены при высоком качестве ($1.8/час и ниже) 

Регистрация бесплатно 

Оплата только времени на линии! \ | 

Качественные телефонные линии щ 

Модемы стандарта Ѵ.34+(33б00) 

ЕДИНЫЙ НАБОР СЕРВИСА 

режимы РРР, 5ПР, Іпіх-зНеЦ, ВВ5 
электронная почта (Е-Маіі) и Яеѵѵі-конференции 

■ доступ к безграничному миру ѴѴШАсерверов 

■ собственная №Ш-страница 
бесплатное дисковое пространство 2Мв 
круглосуточная техническая поддержка 
продажа модемов со значительной скидкой 


. 2епоп И.8.Р. 

Тел.:(095)250-4629 


Ваш собственный 
ѴѴѴѴѴѴ-сервер 
за в месяц 


Подробое 
руководство по работе с 
самым популярным пакетом для со¬ 
здания собственных шеЬ-страниц 
МісгогоН; РгопьРаде 97. 


... от небольшой личной страницы до 
корпоративного сервера, в режиме 
ѴѴУ5ІѴѴѴ6, без программирования НТМ1_ 
и ^ѵаЗсгірТ. Все, что необходимо для ус¬ 
пешной работы в Интернет. 





Книга рассчитана на пользователей, которые желают само¬ 
стоятельно создавать собственные \ѴеЪ страницы в Іпіегпеі. В 
качестве инструмента для создания НТМЬ документов рассмо¬ 
трен МісгозоЛ РготРа§е 97. 

Автор знакомит читателя с приложениями, входящими в 
состав РгопіРа§е 97: проводником (РР Ехріогег), редактором 
(РР Есіііог) и персональным \ѴеЪ сервером. Для тех, кто хочет 
понимать внутреннюю структуру создаваемых документов, 
отдельно рассмотрены языки гипертекстовой разметки 
(НТМЬ 3.2) и создания сценариев (.ГаѵаЗсгірІ). В приложении 
приведены спецификация тегов, поддерживаемых Іпіегпеі: 
Ехріогег 3.0 и справочник по объектам №ізсаре ІЧаѵі§аІог 2.0. 

Книга может быть полезна как для начинающих, так и для 
квалифицированных пользователей. 


Тел.: (095)190-9768 
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системных платах АМЯТеК -. 

тог 750/8ЕѴО РАМ/НѴд 

Щ766 мЖгуё еѵо яам/нѵѵ із/70т%вт 

ШгОО/8 ЕѴО ЯАМ/НѴѴ І.ЗуУЪіНеоМВ РСІ 
ЩкООММХ™/8ЕѴО ЯАМ/НѴѴ 13/1 ѴМео МВ РС/ 
ШЬзЗММХ ™/8 ЕВО НАМ/НѴѴ'7.3/1 ІНФео МВ РШ. 


іЩшт ШШт ШшшШіІ 


Реп пит ѣ ргосеЗШ 
РепгішпЪ ргосеш* 
Ршіиш% ргоеешг 
Реп пит 0) ргисениг 
Репгітп С І) ргосепог 
Репшчп 0) ргосепог 

Моіі 

Пііисіи Ій"йирегйсщ 
Пііисіи 17" ШСІОЕі 
Пііисіи 17" Ш611ЕІ 
иііисіп 2Г сыт- 
Нокіи Ій" -гііНі 
Н окіи Ій" -гМХи 
Нокіи 17" кШі 
Ѵкѵ/йоціс Ій" Е: 
7щ/йиик Ій" 

Шл 


ІІР ПА 


тлодемы, сетфое оборудование 


улішішутт 
ня^ссо/и, 

•из дт 
>’лулйщш/дц(і, 







Мах.Ѵіеѵѵ/БеаіЬтаісЬ Макег 


ОеаіЬтаІсЬ Макег 

(редактор уровней для С^иаке ) 



ра. Именно библиотеки ѲаІІегу состав¬ 
ляют основную часть редактора: в них 
содержатся рассортированные по груп¬ 
пам монстры, оружие, предметы, 
ЗО-примитивы (кубы, многоугольники, 
комнаты, колонны и т.п.) и, самое глав¬ 
ное, готовые конструкции — мосты, лиф¬ 
ты, постаменты, лестницы, кнопки, ло¬ 
вушки, телепортаторы, предметы мебе- 


Для помещения любого из объектов 
в сцену достаточно выбрать его и пере¬ 
тащить левой кнопкой мыши на главный 
вид. Далее объект можно деформиро¬ 
вать, масштабировать, вращать. В меню 
Тооіз расположены инструменты для 
произведения названных операций. 
Кроме использования примитивов, 
имеется возможность рисовать объек¬ 
ты. Само собой, самостоятельно со¬ 
зданные вами объекты можно сохранить 
в библиотеке, чтобы затем использо¬ 
вать их повторно. 

В этом же окне в закладке ТехТигез 
находятся текстуры, как из самого 
(Зиаке, так и нарисованные разработчи¬ 
ками редактора. Текстуры можно назна¬ 
чать как отдельным граням, так и сразу 
целым объектам. Существует возмож¬ 
ность импорта собственных текстур, со¬ 
зданных в популярных графических па¬ 
кетах, а также из файлов специального 
формата ѴѴАС12. 

Если вы делаете уровень и хотите 


Издатель:. 

Разработчик:. 

Системные требования: 
Рекомендуется: 

ОС: . 


....МастіІІіап ОідіТаІ РиЫізЬіпд, ІІЗА 
...А/ігШз Согрогайоп 

....РепДит, 8 МЬ РАМ, полная версия Оиаке 
....16+ МЬ РАМ 
....ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Раз уж вы читаете данный журнал, то 
можно смело предположить, что назва¬ 
ние Оиаке вам знакомо. Потому как упо¬ 
мянуто оно было в текущем и пре¬ 
дыдущих номерах п-ное количе¬ 
ство раз по самым разным пово¬ 
дам. На сей раз мы хотим остано¬ 
виться на том, что касается от¬ 
крытой архитектуры Оиаке, а так 
же поговорить о тех безобразиях, 
которые эта открытая архитектура 
позволяет с ним вытворять, — так 

как ее открытость подразумевает, _ 

ЧТО ВСЯКИЙ ЮЗер, ВООРУЖИВШИСЬ 
подходящим “софтом”, запросто ПЛ Щи 

может насоздавать собственных ■. »•» 

уровней. Ниже мы расскажем о 
мощной и в то же время простой 
программе ОеаЬЬтаІсЬ Макег, с 
помощью которой создание соб¬ 
ственных примочек для Оиаке 
становится легким (относительно, 
конечно) и доступным. 

Подробности... 

... Основное окно программы 
разделено на три части (см. скри¬ 
ны): в левой части расположена 
іанель библиотек, в центре - 


главный вид (предназначенный для об¬ 
щей планировки уровня), внизу разме¬ 
щено окно предварительного просмот- 
























































































































































Фирма "Русский щит" Торговый зал: ул.Октябрьская д.1 
Телефон: +7 (095) 174-2408, +7 (095) 174-2428 
Факс: 170-9023 Е-МаіІ: 5ЫеІсі@дІазпе1.ги 
Іпіегпеі зііе: Ь«р://ѵѵѵѵѵѵ.зНіеІсІ.ги 


30 5»егео 5 


Оборудование Виртуальной Реальности 
раздвигает границы Вашего монитора. 

Высококачественное стерео изображение 
на обычном мониторе теперь доступно и Вам. 

Система работает в средах БОЗ и ѴѴіпсІоѵѵз 
и поддерживает практически все аналогичные 
типы устройств (ЗБ МАХ, СуЬегтахх.і-СІаззез..) 
Специальная плата "30 Мопііог Ехіепбег" разработанная фирмой управляет 
процессом создания стерео изображения автоматически. 

Система может работать, как со стандартным проводным шлемом, так и 
со специальным шлемом управляемым по инфракрасному каналу. 

В комплекте поставляются драйвера, различные утилиты и программы для 
самостоятельного изготовления стерео изображений, а также стерео игры. 

Более подробную информацию Вы можете получить 
на нашем Іпіегпе* сайте М«р://ѵѵѵѵѵѵ.5ІііеІсІ.ги 
или непосредственно в фирме "Русский щит" 




просто походить по нему (не играя!], то 
это можно сделать в специальном окне 
в нижней части экрана. Для перемеще¬ 
ния можно использовать клавиатуру и 
мышь одновременно, как и в игре. 

В главном окне показаны все объек¬ 
ты, оси симметрии и координатные ли¬ 
нейки. В каждый момент времени можно 
видеть только одну проекцию, но соот¬ 
ветствующие пиктограммы позволяют 
переключаться между видами. Главный 
вид может быть настроен по вашему ус¬ 
мотрению, включая масштаб и цвет 
вспомогательных линий. Если на выде¬ 
ленном объекте щелкнуть правой кноп¬ 
кой мыши, то появится огромное окно 
свойств объекта (на рисунке - справа], 
где могут быть установлены параметры 
- класс (в понимании Оиаке], тип гео¬ 
метрии, разнообразные свойства. 
Резюме... 

Деа^таІсМ Макег отличается мощ¬ 
ностью, гибкостью и простотой. Его 
можно порекомендовать самым широ¬ 
ким слоям играющей публики, особенно 
тем, кто не обладает опытом работы с 
подобными программами. И если вы 
еще не успели попробовать свои силы в 
генерации уровней для игр в жанре ЗД, 
то это — именно тот редактор, с которо¬ 
го стоит начать. Абсолютное большин¬ 
ство прочих редакторов, которые суще¬ 
ствуют на текущий момент, либо крайне 
усложнены и совершенно не годятся для 


обычного пользователя (реже), либо не¬ 
удобны в использовании (чаще), либо не 
предоставляют всех тех возможностей, 
которые заложены в ДеаЙітаксМ Макег 
(наиболее частый вариант]. 

К слову говоря, ДеаТНтаЪсН Макег 
настолько прост в использовании, что 
легко может быть освоен даже без чте¬ 
ния документации, которая в силу своей 
откровенной англоязычное™ может 


оказаться нечитабельной для исконных 
приверженцев исключительно русского 
языка.:-)] 

Так что, господа квакеры, дерзайте. 
И — кто знает? — возможно, вы повто¬ 
рите судьбу Запбу Реіегзоп’а... 

Роман Викторов 
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Кеѵіелѵ/АТотіс ВошЬегтап 





ВотЬегтап существует уж ис- 
покон веков, впервые забрезжив на 
приставках типа йепсіу. Главным ге¬ 
роем в ВотЬегтап был маленький 
человечек, который носился по за¬ 
полненным монстрами лабиринтам 
и разбрасывал в коридорах мины, 
которые при взрыве разносили на 
куски и оказавшихся поблизости 
монстров, и рядомстоящие стены. 
Естественно, уровень был забит бо¬ 
нусами, облегчавшими путь к побе¬ 
де. "Сверхзадача” человечка своди¬ 
лась к тому, чтобы найти выход на 
следующий уровень, не попавшись в 


■ Уровни в Аіотіс ВотЬегтап до отказа забиты всяческими бонусами 


Инстинкт 

самосохранения 

Первое же, что бросается 
в глаза при запуске игры, — 
значительно улучшенная гра- 


Радиоактивное имя 

Звучит не слишком-то привле¬ 
кательно? А как насчет того, что уже 
тогда ВотЬегтап был признан од¬ 
ной из лучшей тиіьіріауег в мире и, в 
сущности, сохраняет этот титул по 
сей день? Что скажете на то, что 
вскоре ВотЬегтап был перекон- 
вертирован на РС под именем Оупа 
ВІазЬег, и что с тех пор он постоянно 
тиражировался на приставках в 
различных своих версиях?.. 

Настал 1997 год. Студия 
НисІзопЗоТЬ, владеющая пра¬ 
вами на ВотЬегтап, зару¬ 
чившись поддержкой мощно¬ 
го паблишера ІпЪегрІау, выпу¬ 
скает новый вариант бомбо- 
человека, присваивая ему 
“радиоактивное” имя АЪотіс 
ВотЬегтап. Пришедшая из 
безвозвратной старины про¬ 
стенькая аркада в век поме¬ 
шательства на стратегиях и 
асЬіоп смотрится несколько 
неожиданно. 

Вдвойне неожиданным ка¬ 
жется на первый взгляд, когда 
многие уважаемые игровые 
журналы с мировым именем, 
в том числе “№х1; ѲепегаЬіоп”, 
присваивают АЬотіс 

ВотЬегтап титул “лучшей 
тиійріауег-игры года”. Когда 
его реклама мелькает разме¬ 
щается на дорогостоящих 
страницах “РС Ѳатег” и 
“СотриЬег Батіпд ѴѴогІсГ. 
Когда статьи о нем появляют¬ 
ся во всех интернет-журналах 
(например, на БатеЗроЬ)... 


Жанр: .Логическая аркада 

Издатель: . ІпСегрІау 

Разработчик:. ...НисІзопЗоЛ 

Системные требования: 

РепЬіит 90, 16 МЬ РАМ 
ОС: . ѴѴіпсІоѵѵз 95 


фика, снабженная максимумом 
анимации. Наконец-то ВотЬегтап 
сделал шаг вперед, оторвавшись от 
схематичных иконок, подобно озве¬ 
ревшим шашкам мотающимся по 
игровому пространству! А поиграв 
малость, вы обращаете внимание и 
на прикольнейшие ролики гибели 
противников, которых, как вскоре 
выяснится, записано бесчисленное 
количество. 

И, собственно, о противниках. 
Для фанатов йупа ВІазСег сделан¬ 
ное нововведение будет равносиль¬ 
но легкому шоку: страшные-ужас- 
ные монстры отсутствуют как класс. 
Против вас выступают такие же 
бомбермены, как и вы. Причем если 
монстры характеризовались атро¬ 
фированным интеллектом и повы¬ 
шенной агрессивностью, то бом¬ 
бермены, которые во всем подобны 
вашей персоне, действуют, в первую 
очередь исходя из соображений 
здравого смысла. Им что надо? Са¬ 
мим выжить, а вас подорвать на ми¬ 
не, и именно в таком порядке. Ин¬ 
стинкт самосохранения развит у них 
гораздо лучше, чем инстинкт 
убийства. 

Бесконечные лабиринты 

В отличие от старых вариантов 
ВотЬегтап, действие происходит 
лишь на одном экране, который ни¬ 
куда не скроллируется (а потому со¬ 
вершенно непонятно, откуда столь 
высокие системные требования). 
Вам предоставляется возможность 
выбора из одиннадцати типов лаби¬ 
ринтов, причем наличествует также 
и опция свободного выбора (по ус¬ 
мотрению компьютера, значит). Го¬ 
ворите, что одиннадцать — это ма¬ 
ловато? Не волнуйтесь, это предус¬ 
мотрено. Вам не придется постоян¬ 
но носиться в одинаковых коридо¬ 
рах, применяя однажды выбранную 
тактику борьбы. Существуют еще и 


Т1 №6, СЕНТЯБРЬ 1997 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 














схемы лабиринтов, каковых набира¬ 
ется шестьдесят, Например, выбрав 
схему “Теннис”, вы должны будете 
швыряться бомбами через симво¬ 
лическую сетку; схема “Боулинг” 
позволит погонять шары в кегель¬ 
бане. А сверх того, для крутых ди¬ 
зайнеров уровней существует воз¬ 
можность создания собственных 
лабиринтов (для этого, находясь в 
меню, надобно 6 раз нажать комби¬ 
нацию СТРИ+Е). Редактор позволяет 
как измысливать новые уровни, так 
и "издеваться” над существующими. 
Вплоть до модификации графики и 
музыки... 

Десять бомберменов 

АЬотіс ВотЬегтап годится и 
для одиночной игры (но возня с ком¬ 
пьютером один на один увлекает не¬ 
надолго], и для компанейских раз¬ 
борок. Компания может составлять 
до десяти человек. Как недостаток: 
программная реализация немного 
подкачала Аіотіс ВотЬегтап, и 
при сетевых битвах игроки периоди¬ 
чески оказываются выкинутыми из 
игры. Как достоинство: любой из 
“живых” игроков в любой момент 
может быть заменен на компьютер¬ 
ного, который в соперничестве с че¬ 
ловеком способен выглядеть вполне 


единки проходят в теплой дружест¬ 
венной атмосфере братоубийствен¬ 
ной бойни; соперники мечутся по 
лабиринту аки угорелые, подклады¬ 
вая бомбы на каждом перекрестке, 
прячась за углами и активно соби¬ 
рая бонусы. 

АЬотіс ВотЬегтап поддержи¬ 
вает игру по модему, нуль-модему и 
сети ІРХ. В скором времени ІпСегрІау 
обещает выпустить патч для игры 
через Интернет (ТСР/ІР). Предви¬ 
дим массовые баталии и создание 
кланов, как в ОіаЫо и (Зиаке... 

Желе из бомбы 

Кстати о бонусах. Их — много. 
Начиная от примитивных “ускоре¬ 
ния” и “удлинения струи пламени” 
заканчивая “супер-болезнью” 
"телепортацией”. При наличии 
некоторых бонусов бом¬ 
бы можно разбрасывать 
пачками; пинать и тол¬ 
кать; устанавливать на 
них часовые механизмы; 
превращать в желе; подни¬ 
мать с пола и перетаскивать по¬ 
ближе к противнику... Богатство 
игровых возможностей — непе¬ 
редаваемое. 

И плюс ко всему, типы лаби¬ 
ринтов различны, а поэтому вам 
придется каждый раз вырабаты- 


■ Выживание становится падчерицей везения, когда такая орава 
бомберменов собирается на раз в одном месте 


вать новую тактику. На 
хоккейном поле дви¬ 
жения несколько за¬ 
торможены; на клад¬ 
бище стены имеют 
свойство разрастать¬ 
ся; конвейерный уро¬ 
вень позволит вашим 
любимым бомбам со¬ 
вершать короткие пу¬ 
тешествия к засев¬ 
шим по углам другим 
бомберменам... 

Глазки на кучке 
пепла 1 

Все это “священ- ' 
нодейство” сопро¬ 
вождается веселень¬ 
кой музычкой с неко¬ 
торыми техномотива¬ 
ми и прикольными 
звуками. Услышишь 
вопль умирающего 
подрывника, увидишь, 
как его глазки падают 
на кучку пепла, 
весь день хорошее 
настроение обеспече¬ 
но (хотя, конечно, все 
зависит от того, чьи 
глазки упадут на кучку 
пепла...). 

И последний игро- ■ Одна из наиболее оригинальных схем: хоккейное поле, на котором 
вой элемент, который 
завершит обрисовав¬ 
шуюся в вашей голове 
концепцию игры, — 
отсчет времени. Одна 
партия длится от од¬ 
ной минуты до десяти, 
и по истечение отве¬ 
денного времени сте¬ 
ны начинают посте¬ 
пенно сужаться, ос¬ 
тавляя для завоевав- 
шихся бомберменов 
все меньше и меньше 
простора. В такой си¬ 
туации выживет хит¬ 
рейший, или тот, кому 
больше повезет. 

А ведь знаете? — пожалуй что, 
это и есть главный принцип 
АСотіс ВотЬегтап. 

Выживает хитрей- 
ший-разумнейший, 
и это честно, — но 
также и тот, кому 
больше повезет, и это 
добавляет азарта, подли¬ 
вая масла в огонь на мно¬ 
гопользовательских по¬ 
единках. 


по методу кегельбана надо накатывать на противника бомбы 


— во всяком в случае не в России, 
где игроки поотвыкли от игр нестан¬ 
дартных жанров. А хотелось бы на¬ 
звать... 

Андрей Шевченко 


Возможно ли назвать 
АЬотіс ВотЬегтап одной 
из лучших многопользо¬ 
вательских игр года? Нет 


Графика 


Звук и музыка 


Ценность для жанра 


Время освоения: от 0.1 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 
























Кеѵіе\ѵ/Ве<хауа1 іп АпГага 




общения... многие журналы стали писать 
об АпТага так, будто она уже появилась 
(а в Интернет все еще лежали только 
картинки и скудное описание — сплош¬ 
ное огорчение)... И вот, наконец, у меня в 
руках вожделенная коробка с тремя СО. 

Наверное, я фанат: даже три неудач¬ 
ных попытки проинсталлировать игру не 
смогли испортить мне радости от 
того, что я увидел, когда она в 
конце концов заработала. 

Пусть в ВеТгауаІ іп АпЬага 
Крондор даже не упоминается, 
зато во всем остальном это са¬ 
мый настоящий сиквел. Зіегга со¬ 
хранила самое главное — настроив 
ение, особый повествовательный 
аромат предыдущей игры, не го¬ 
воря уже о характерном крондор- 
ском интерфейсе. 

Роман в жанре НРб 

По сюжету ВеігауаІ іп АпЬага 
тянет на хороший роман: маль- 
чик-маг, молодой воин, девуш- 


Все гнило в Датском королевстве 

из трагедии Шекспира “Гамлет" 


Эту игрушку я ждал еще со времен 
ВеЬгауаІ аЬ Кгопбог, увидевшего свет в 
девяносто третьем году. Сначала были 
просто мечты о продолжении... потом 
поползли слухи, появились первые со¬ 


■ Неким странным образом оказавшись на стене, спуститься с нее вы 
уже не сможете. Это - один из багов игры. В принципе, взойти на сте- 
ну-то возможно, - но не с разбегу (на три метра-то!), а по лестнице... 
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ка-рэнжер и человекозверь путешест¬ 
вуют по Империи Антара времен упадка, 
раскрывают заговор, в который они 
оказались впутанными по воле случая, и 
выясняют, что же на самом деле проис¬ 
ходит в их родной стране. 

Обнаруживая все новые и новые 
квесты и побочные линии, я не переста¬ 
вал удивляться изобретательности ав¬ 
торов сценария, ухитрившихся насытить 
действием все множество квадрат¬ 
но-игровых миль Антарского континен¬ 
та и полутора десятков отмечающих ход 
истории глав-вешек. 

То, что меня не убьет... 

Распространив обычную систему ^ 
скиллов наіЬбласть магии, Зіегга полу- 
чила ВР6, в которой новые заклинаниятщ| 
вы можете не только находить, изучая 
древние свитки, но и создавать само¬ 
стоятельно, комбинируя магические 
умения (а их в игре целых 20!). 

Кроме того, выжив после очередной 
магической атаки, маг имеет шанс ос- 

у.йивЗ 




























Игровой интерес [ 
Графика 
Звук и музыка [ 

Ценность для жанра [ 
Мнение автора [ 

Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: необходимо 
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■ Бой - совсем как в ВеігауаІ аі Кгопсіог, только клетки шестиугольные 


когда после десятка “ни¬ 
каких" боев я обнаружил, 
что противники вдруг по¬ 
умнели и научились ко¬ 
пировать мою собствен¬ 
ную тактику! Приятно по¬ 
играть с умным челове¬ 
ком. 

В режиме автомати¬ 
ческих сражений теперь 
можно передавать ком¬ 
пьютеру управление од¬ 
ним или двумя персона¬ 
жами, а не только всей 
компанией сразу. Но это 
на любителя, уж больно 
■ Вы все ж таки подкрались к врагу! Ну как, осюрпризим внезапным антарский искусствен- 
нападением или честно вызовем на бой? ный интеллект “задум¬ 

чив”. 


■ Заплечный мешок набивается после каждого боя - что ж, все 
лишнее потом продадим, если найдем где 


воить примененное против него закля¬ 
тие (почти по Ницше: “То, что меня не 
убьет, сделает меня сильнее”). 

Боевые шахматы 

Крондорская пошаговая система 
поединка с видом от третьего лица поч¬ 
ти не изменилась. Клетки поля теперь не 
квадратные, а шестиугольные, ударов 
мечом стало три, а за один ход можно не 
только нанести удар или прочитать за¬ 
клинание, но и выпить какое-нибудь по¬ 
лезное зелье, починить доспехи, сме¬ 
нить оружие или применить волшебный 
предмет. 

А представьте себе мою радость, 


Не до..? 

Мне кажется, что 
разработчикам просто 
не хватило времени (хотя 
— три года в разработ¬ 
ке...) или мегабайтов. 

Взять, например, оз¬ 
вучку. Профессиональ¬ 
ные актеры дали голоса 
50 персонажам, но по 
антарским меркам это 
капля в море, а потому 
общение с большинст¬ 
вом ЫРС сводится к чте¬ 
нию выведенного на эк¬ 
ран текста, повествую¬ 
щего о том, что же 
произошло, когда 
вы постучались в очередной до¬ 
мик. 

К несчастью, текст порой вы¬ 
водится только один раз, и систе¬ 
мой просмотра (в общем-то, от¬ 
личной) запоминается не всегда. 

Ну что им стоило сделать не 
три, а четыре Сй! 

Графические 
безобразия 

Главные разочарования свя¬ 
заны с графической частью 
движка. Я смирился со странной 
для ѴѴІп95 256-цветной палит¬ 
рой, разрешением 
640x480 и елками, 
которые вблизи распада¬ 
ются на коричнево-зеле¬ 
ные квадратики, но упи¬ 
раться в символизирую¬ 
щую лес стенку с нарисо¬ 
ванными на ней деревья¬ 
ми и без содрогания об¬ 
наруживать в трехмерном 
окружении словно выре¬ 
занных из картона (и по¬ 
тому невидимых с торца) 
І\ІРС, я так и не привык. 


Увы, есть неприятности и посерьез¬ 
нее: движок просто-напросто глючит. 
Уже во второй главе мне попалось не 
предусмотренное по игре пустующее 
селение, которое следовало бы назвать 
“Завис Непременный”; при сражении в 
узком ущелье часть противников удобно 
расположилась в толще скалы; в первом 
же большом городе мои приключенцы 
загадочным образом научились запры¬ 
гивать на заборы и крыши многоэтаж¬ 
ных домов, после чего спускаться на 
землю уже не желали. 

С другой стороны, нарисованная от 
руки карта и стилизованные под книж¬ 
ные иллюстрации черно-белые застав¬ 
ки смотрятся очень хорошо, портреты 
персонажей и ІМРС выразительны, а 
ландшафты (если не подходить близко к 
деревьям) живописны и меняются в ре¬ 
альном времени сообразно передвиже¬ 
нию партии, смене погоды и времени су¬ 
ток. 

В зто я буду играть медленно 

Итак, кто же будет играть в ВеігауаІ 
іп Апіага? Только те, кому дорог старый 
добрый Крондор? Я бы сказал иначе: те, 
кому нравится неторопливый, почти 
книжный ход событий с эпическим раз¬ 
махом и те, кто ценит миры, где есть, что 
исследовать, и действительно можно 
жить. 

Василий Андреев 


Я Храм Хенны, самого веселого бога Ангары 


-Цэя/ 



























Кеѵіелу/Рагкап 


РагКал: Хроника Империи 


Жанр: .Космический симулятор + ЗЭ асйоп, 

с элементами стратегии 

Издатель:. ... Никита 

Разработчик: .Никита 

Системные требования: .. Репйит 120,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется:.РепЪіит 166-200 ММХ, 32 МЬ РАМ 

ОС:.ѴѴіпсіоѵѵз 95 




“Кто контролирует Пряную Соль — 
контролирует Империю ” 

Барон Владимир, Дом Харконнен 


Отдаленное будущее 

4097 год.со дня основания колонии 
Лентис. Вся известная Вселенная со¬ 
ставляет Федерацию Миров. Большин¬ 
ство Миров входят в Федерацию только 
формально. Выросшая из размеров 
корпорации, Торговая Лига сформиро¬ 
вала открытую оппозицию в рамках Фе¬ 
дерации. Нараставшая конфронтация 
привела к открытым боевым действиям, 
известным как Война Лиги. 

Поводом для Первой Войны Лиги 


послужил эксперимент, проводившийся 
на планете Лентис. В ходе боевых дей¬ 
ствий было применено самое мощное и 
негуманное оружие — высокознергети- 
ческое. Весь планетарный сектор был 
уничтожен. Однако дальнейшая несо¬ 
стоятельность вынудила Лигу подписать 
перемирие с недавними противниками 
— планетами Зеленого Кольца. После¬ 
военное развитие привело миры Кольца 
к трансформации в Империю; с соот¬ 
ветствующей иерархией и титулами. 
Флот Империи—Патруль — контролиру¬ 
ет запрещенные после войны сектора 
пространства Лентис. 

Нестабильность пространства в за¬ 
прещенных секторах вызывала всеоб¬ 
щую тревогу. Туда с экспедицией 
отправлен исследователь¬ 
ский крейсер ѴѴапбегег. Корабль 
достиг пограничных районов сек¬ 
тора, а затем таинственно исчез. 
Базой Аргус был послан унитар¬ 
ный имперский рейдер - Рагкап. 
Его задача - провести расследо¬ 
вание пропажи и исследовать 
район аварии. Экипаж — один че¬ 
ловек — вы. 


На одной из планет вас ждет отдых 
— засада. Что выбрать первым? 


Наше время 

Прочтенное вами - не отры¬ 
вок из ненаписанного романа 
Френка Херберта. То - предысто¬ 
рия и введение в игру “Рагкап: 
другой Хроника Империи’’ [иначе — 
Рагкап: ІтрегіаІ СЬгопісіев) от 
компании “Никита”. Миновало то 
время, когда российские игры 
вызывали умиление одним фак¬ 
том своего существования. 
Рагкап — серьезный конкуренто¬ 
способный продукт. Он не только 
выполнен на современном уров¬ 
не, но и готов поспорить с плани¬ 
рующимися западными релизами 
аналогичного жанра. 

Начнем с того, что Рагкап от¬ 
ходит от стереотипа приключен¬ 
ческого космосимулятора благо¬ 
даря привнесению элементов ЗР 
асйоп. Осуществляется это таким 
образом, что вы не только совер- 
іаете межзвездные путешест- 


Матубо все прочное и основательное. Столы, стулья, звездолеты... вия, гордо восседая в рубке уп¬ 


равления корабля Рагкап, но и периоди¬ 
чески, облачаясь в боевой костюм, по¬ 
кидаете его пределы для обследования 
расположившейся на планете базы, а то 
и для абордажной схватки на подбитом 
вражеском звездолете. 

Являясь симбиозом обоих жанров, 
игра реализует самые смелые пожела¬ 
ния пилотов РгіѵаТеег и любителей дей¬ 
ствий “от первого лица”. Будучи космо¬ 
симулятором, Рагкап вторгается на тер¬ 
ритории Огідіп и ЬисавАгСз, задающих 
стандарты в области покорения космоса 
с лазерными/ионными/фотонными 
пушками на борту; будучи 30 асйоп — 
воссоздает на территории звездных 
бесконечностей нечто типа ЗЬгіТе, где 
элементы разнесения черепов встре¬ 
ченным недругам чередовались с необ¬ 
ходимыми для прохождения элементами 
общения. 

Итак, Рагкап. Во-первых, идет ис¬ 
ключительно под ѴѴіпсіоѵѵз 95, ИгесЬХ и 
автоматически оптимизируется под 
процессоры ММХ или Репйшп Рго [при 
их наличии). Тем не менее, на рекомен¬ 
дованном Р-166 игра протекает до¬ 
вольно плавно и почти не подтормажи¬ 
вает [исключение составляет зб асйоп 
при максимально увеличенном экране 
на 640x480). 

Разработчики использовали собст¬ 
венный дизайн внутриигровых окон — 
как следствие, во время игры о наличии 
ѴѴіпсіоѵѵз ничто не напоминает. 

Предлагаемую раскладку управле¬ 
ния я счел совершенно неприемлемой; к 
чести “Никиты”, есть возможность пол¬ 
ного перераспределения клавиш. А вот 
джойстик Рагкап не поддерживает — а 
без него в космическом симуляторе 
многие играющие окажутся как без рук. 
И — еще одна отрицательная черта уп¬ 
равления — если вы привыкли повора¬ 
чивать в 30 асйоп с помощью мыши, то 
в данном случае будете малость разо¬ 
чарованы: ее перемещения по коврику 
предназначены исключительно для из¬ 
менения угла зрения, но не для ходьбы. 

Отдаленное будущее. Чуть 
позже 

При старте корабля Рагкап произо¬ 
шел сбой систем навигации. В резуль¬ 
тате вы оказались в малоизвестном 
уголке мертвой зоны Лентис. Данных о 
местонахождении базы нет. Вам необ¬ 
ходимо привести рейдер в рабочее со¬ 
стояние, обеспечить его топливом и вы¬ 
полнить миссию. 

Неудивительно, что люди покинули 
сектор! На текущий момент его населе¬ 
ние составляют роботы, которые пред- 
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назначались для помощи людям в коло¬ 
низационных работах. Теперь они обжи¬ 
ли сектор и сформировали кланы. Каж¬ 
дый клан состоит из роботов одного ти¬ 
па, и всего таких кланов пять. А в допол¬ 
нение к тому, отсутствие государствен¬ 
ной системы привело к появлению ни¬ 
кому не подчиняющегося клана пиратов. 


Космический Шерлок Холмс 
или 

Дороги, которые мы выбираем 

Каждый раз, когда вы начинаете но¬ 
вую игру, игровой мир Рагкап генериру¬ 


ется заново. Мир этот огромен, ведь 
сектор Лентис состоит из пяти скопле¬ 
ний. Каждое включает в 
себя несколько звездных 
групп, состоящих, в свою 
очередь, из одиночных 
звезд или звездных сис¬ 
тем. Причем при проис¬ 
ходящей генерации мира 
баланс ресурсов остает¬ 
ся неизменным, и этим 
соблюдается равенство 
начальных условий. То 
есть в каждой раз будет 
одно и то же соотноше¬ 
ние богатых ресурсами 
планет к их общему ко¬ 
личеству. 

Рагкап ставит перед 

Эти самоходки жаждут от вас только одного. Рыночных отношений, вами глобальные обще¬ 
игровые цели [вехи] - 


Универсальной валютой в данном 
секторе галактики служит топливо, яв¬ 
ляющееся “продуктом питания" роботов 
и средством для межзвездных путеше¬ 
ствий. Почти как по Марксу: при отсут¬ 
ствии единого государственного прав¬ 
ления валютой становится наиболее 
ценный товар, 

В чем заключается ваша задача? 

Нетривиальный вопрос. 

Для начала — потратить немало уси¬ 
лий на то, чтобы адаптироваться к мест¬ 
ным условиям жизни. Кибернетической 
жизни, правильнее сказать. В Рагкап 
воссоздана более чем масштабная сис¬ 
тема отношений, воплощен целый кас¬ 
кад законов игровой среды, и освоить “с 
наскока” вам удастся разве что управ¬ 
ление. 

Разобравшись в местной системе 
экономических и социальных взаимоот¬ 
ношений - научитесь тому, как добы¬ 
вать необходимые компоненты для ос¬ 
нащения корабля. Восстановив Рагкап 
— получите шанс выполнить задание и 
вернуться на базу Аргус. Звучит совер¬ 
шенно элементарно. Укладывается в 
20-25 часов чистого игрового времени 
при условии уже полученного знания иг¬ 
ровой среды (а это еще часов пять). 

Ничто и никто не ограничивает вас в 
выборе путей существования. Можно 
стать наемником, выполняя задания 
кланов. Можно; пробавляться меновой 
торговлей. Можно заложить; собствен¬ 
ную добывающую колонию. И необходи¬ 
мо укрепить свой корабль как можно 
лучше, чтобы быть способным противо¬ 
стоять распоясавшемуся пиратству. 
Иначе придется расстаться сначала с 
“кошельком” (читай - топливом), а 
вслед за этим и с жизнью. 


далее вам необходимо самостоятельно 
определить методы их достижения. Су¬ 
ществует набор ключевых действий, ко¬ 
торые являются обязательными к вы¬ 
полнению, если вы хотите потом суметь 
похвастаться друзьям, что прошли 
Рагкап. 

Каковы они, эти действия? Основное 
— сбор частей аварийного маяка кораб¬ 
ля ѴѴапсІегег. “Артефактов", другими 
словами. И не стоит игнорировать сооб¬ 
щения типа “На планете такой-то нахо¬ 
дится неопознанная деталь чужого ко¬ 
рабля.” Для вас это означает, что вы 
идете по верному пути и приближаетесь 
к разгадке. 

Приятно, что информацию такого 
рода можно не записывать на бумажку, 
лихорадочно обшаривая квартиру в по¬ 
исках пишущего предмета и куска 
сколько-нибудь годящейся для исписа- 
ния материи. Все важные сведения ав¬ 
томатически заносятся в память борто¬ 
вых компьютеров. 

Помимо поиска “запчастей" от 
ѴѴапсІегег, необходимо выполнять 
всяческие второстепенные усло¬ 
вия, которые варьируются при ге- 
нерации мира и не всегда одно¬ 
значно указываются. Поэтому по¬ 
мните: сражаясь с пиратами или 
совершая выгодную сделку, вы 
преследуете, в конечном счете, 
одну-единственную цель — сбор 
информации о ѴѴапсІегег. 

Сначала о пропавшем кораб- 
ле-исследователе вам ничего¬ 
шеньки не известно. Постепенно, 
очень постепенно, в ваши руки 
попадают крупинки сведений о 
г его судьбе. В различных звездных 
скоплениях проявляются сообще¬ 
ния о артефактах. Информация 


постепенно приобретает наивысший 
приоритет и, в сущности, становится на¬ 
иболее ценным для вас товаром. 

Источниками информации являются 
компьютеры. Компьютеры любой пла¬ 
неты, луны или даже космического ко¬ 
рабля. Бывает, безрезультатно обшари¬ 
ваешь всю звездную систему, каждую 
планету и луну. И вдруг казалось бы со¬ 
вершенно бесполезная в информаци¬ 
онном плане стыковка с транзитным 
Т-транспортником приносит долго¬ 
жданную новость. 

Между прочим, в любой “обитаемой” 
системе желательно совершать сты¬ 
ковки со всеми кораблями, кроме пат¬ 
рульных. Последние болтаются вокруг 
планет и особой ценности не представ¬ 
ляют. 

Так как игра моделирует реальное 
течение времени, полученная информа¬ 
ция может оказаться устаревшей. На¬ 
пример, стало известно точное место¬ 
нахождение второго артефакта. Но по 
прибытии на указанную планету вы ни¬ 
чего не обнаруживаете. Через местный 
компьютерный терминал до вас доходят 
данные о дальнейшей судьбе артефакта. 
Его могли украсть из космопорта заез¬ 
жие торговцы или прибрать к рукам кос¬ 
мические старьевщики. В этом случае 
транспортные корабли в данной звезд¬ 
ной системе представляют удвоенный 
интерес. В любом случае, не “сидите” в 
одной звездной системе, действуйте ак¬ 
тивно, и информация так или иначе вас 
найДет. Под лежачий камень в Рагкап 
вода не течет. 

Вы, никак, утвердились во мнении, 
что обладания знаниями достаточно для 
успешного выполнения сюжетной мис¬ 
сии? Как бы не так - это было б слиш¬ 
ком просто! Господа, всякое перемеще- 
ние корабля чревато расходованием 
топлива. Всякая встреча с пиратами, ес¬ 
ли вы не рискуете вступить с ними в бой, 
чревата расходованием топлива — 
именно им придется откупаться (если 
они еще согласятся его взять — могут 
сразу полезть в драку!). А если вы при¬ 
няли бой, и другой, и третий, то корабль 
уже нуждается в ремонте, а что у нас 
служит валютой? Верно, все то же самое 


Ну вот, я к ним с дружественным визитом, а они меня прогоняют... 
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■ С увальнями Матубо лучше не фамильярничать. 


топливо. 

Как следствие, необходимо обеспе¬ 
чить себя постоянным источником топ¬ 
лива. И опять же начинаются варианты. 
Можно заняться грабежом пиратских 
кораблей — такое тоже возможно! — но 
ненадежно. Лучше приняться за коло¬ 
низацию планет. Ведь любая незанятая 
планета [либо захваченная) может стать 
“родовым гнездом" для вашего собст¬ 
венного роботоклана! И начав разви¬ 
вать собственную базу, вы обеспечива¬ 
ете себя постоянной топливной подпит¬ 
кой. 

Великолепно! Потрясающе! Вот 
только есть одна небольшая неувязочка. 
Рагкап носится от одной звездной сис¬ 
темы к другой, а колонизированная пла¬ 
нета остается там, где она есть. Кончи¬ 
лось топливо — надо возвращаться - а с 
закаченным на борт топливом снова ку¬ 
да-то мчаться — а там вы замотались, и 
уже на возвращение к родной базе топ¬ 
лива не хватает, и начинается грабеж 
пиратов, а когда это окончательно надо¬ 
ест — процесс основания новой базы. И 
вы с головой погружаетесь в омут топ¬ 
ливной проблемы, и вдруг в какой-то 
момент выныриваете на поверхность, 
возвращенные к реальности внезапно 
возникшей в голове отрезвляющей 
мыслью: ведь цель игры состоит не в со¬ 
здании топливной империи, а в отыска¬ 
нии частей ѴѴапсіегег!.. 

Три в одном: космический 

симулятор 

Что ж, пора рассмотреть Рагкап по¬ 
дробнее [а вы думали, что мы уже за¬ 
брались в самые недра игровой концеп¬ 
ции и остается лишь подвести итоговую 
черту?..). На самом деле, ведь игра сов¬ 
мещает в себе три жанра, два очевид¬ 
ных и один неявный. Тот жанр, который 
как бы “неявный”, — экономическое мо¬ 
делирование, играющее отнюдь не ме¬ 
нее значимую роль, чем симулятор и 
асйоп. Но не будем забегать вперед — 
займемся космическим симулятором. 

На начальном этапе игры ваш ко¬ 
рабль оказывается лишен возможности 
совершать межзвездные прыжки. Для 


космосе. Допустим, вы не сильны в от¬ 
крытом бою — включаете форсаж и сты¬ 
куетесь с ближайшим пиратом. При 
этом космосимулятор переходит в ре¬ 
жим Зй асйоп (здесь-то все мы масте¬ 
ра!). Остальные вражеские корабли бу¬ 
дут терпеливо “ждать” завершения этой 
фазы, после чего стыковку следует по¬ 
вторить со следующим и т.д. 

Если вы сопровождаете дружест¬ 
венный транспортник, можно применить 
тактику “выбивания”. Уничтожение вра¬ 
жеских кораблей обычным способом 
может занять слишком много времени 
(другими словами, подвергнуть проч¬ 
ность транспортника слишком серьез¬ 
ному испытанию). Три-четыре ракеты 
(зависит от типа корабля), запущенные в 
корму пиратского крейсера, часто унич¬ 
тожают его экипаж. И далее вы немед¬ 
ленно переключаетесь на следующего. 
Сам же крейсер еще жив и дрейфует, но 
его команда отправилась в роботорай 
(или ад), и потому пушки корабля молчат. 

После выполнения миссии растрату 
ракет следует компенсировать стыков¬ 
кой с мертвым кораблем и обшаривани¬ 
ем его сверху донизу. 

Изгнание пиратов из системы - не 
самоцель, но крайне желательное дей¬ 
ствие. Обычно в звездной системе оши¬ 
вается десятка два пиратских кораблей. 
Нападают они случайным образом, не¬ 
большими стайками по два-три крейсе- 


возобновления нор¬ 
мального функциониро¬ 
вания гипердвигателя 
необходим джампер — 
устройство для межзве¬ 
здных перелетов. Без 
него вам будут доступны 
только “черепашьи” 
межпланетные переме¬ 
щения в пределах одной 
звездной системы, в ко¬ 
торую вас и забросила 
произошедшая катаст¬ 
рофа. Заполучив джам¬ 
пер, вы открываете для 
Стреляют они лучше, себя возможность нео¬ 
граниченного переме- 
щения в доступном для 
навигации пространстве. 

О пространстве. Окружающие вас 
космические дебри заполнены корабля¬ 
ми. Одни принадлежат местным кланам, 
которые по отношению к вам изначаль¬ 
но нейтральны. Другие корабли пилоти¬ 
руются пиратами. 

Нейтральность местных кланов не 
является раз и навсегда установленной 
данностью. Завяжите с ними торговые 
отношения — и получите друзей (конеч¬ 
но, принимая во внимание то, что друж¬ 
ба с роботами — понятие несколько от¬ 
носительное]. А можно и вражду устро¬ 
ить. 

Касаемо пиратов: столкновения с 
ними происходят только 
внутри звездных систем. 

Перехватывать вас во 
время гиперпрыжков они 
не могут. 

Первая встреча со 
звеном пиратов проте¬ 
кает довольно “миролю¬ 
биво”. Вас интеллигентно 
просят поделиться час¬ 
тью топливных запасов. 

Вам выбирать, вступать 
ли в бой или безропотно 
отдать драгоценное топ¬ 
ливо, избежав стычки. 

Но, в любом случае, 
повторная встреча будет 

носить боевой характер. ■ Аборигены освоили множество профессий. Некоторые лихо 
Результат такой встречи справляются даже и со звездолетами 

нельзя. Наиболее веро¬ 
ятно, что последует на¬ 
падение на ваш ко¬ 
рабль... Вообще же, осо¬ 
бо опасаться нападения 
пиратов не стоит - не то¬ 
го полета эти птицы. Хо¬ 
тя, конечно, встречаются 
у них на вооружении 
крейсера-невидимки, и 
встреча с ними обычно 
носит более трагический 
для вас оттенок... 

Вообще же, Рагкап 
предоставляет широкий 
ассортимент методов 
выживания в открытом ■ Закономерность или совпадение? У Оберонов — 0-крейсера 
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ра. Освободить систему можно за 
шесть-семь сражений. 

А вот нейтральные или дружествен¬ 
ные суда расстреливать крайне нецеле¬ 
сообразно. Потому как повлечет воин¬ 
ственное отношение со стороны кланов. 

Каждый клан проживает на террито¬ 
рии всего звездного скопления (напом¬ 
ню, их в игровом пространстве пять). Это 
означает, что целое скопление будет за¬ 
крыто, и дальнейшее развитие игры не¬ 
вероятно затруднится, станет почти не¬ 
возможным. 

В следующем звездном скоплении 
все начинается заново. С той разницей, 
что корабли и кланов, и пиратов будут 
все более продвинутыми и — более 
опасными. 

Летную модель Рагкап логично было 
бы сравнивать с ѴѴіпд 
СопптапсІег/РгіѵаГеег II. Это отнюдь не 
означает, что Рагкап — попытка копиро¬ 
вания или интерпретации сериалов 
Огідіп. Просто эти игры наиболее близки 
по качеству графики и идеологии поле¬ 
та. 

Большая часть игрового экрана по¬ 
священа панели управления. Ориги¬ 
нальные системы навигации и ориенти¬ 
рования быстро осваиваются. Тем не 
менее, отсутствуют ключевые функции 
боевого корабля, общепринятые для 
ЫсааАгТБ & Огідіп. В их числе: 

- выравнивание скорости с целью, 

- выбор ближайшей цели, 

- запоминание цели. 

Потом, огромное внимание требует¬ 
ся уделять распределению энергии ко¬ 
рабельных генераторов между различ¬ 
ными системами. Одновременно можно 
задействовать не более двух систем, 
скажем, пушки и радар или двигатель и 
радар. Пользуясь какими-то двумя сис¬ 
темами, вы частично лишаете энергети¬ 
ческой подпитки две другие. Функцио¬ 
нирование обедненных систем не пре¬ 
кращается, но заметно ухудшается. По 
неясным причинам, имперский рейдер 
Рагкап начисто лишен кормовой огне¬ 
вой турели. Зато есть обзор задней по¬ 
лусферы и бесконечный запас мин. И 
подчас минами можно довольно успеш¬ 
но отстреливаться. 


Что касается АІ противников, то они 
берут числом, а не умением, и их дейст¬ 
вия предсказуемы. Сражаться вам при¬ 
дется в гордом одиночестве, с тем лишь 
“но”, что на борту Рагкап находятся бое¬ 
вые дроны. Дрон — беспилотный истре¬ 
битель сопровождения, 
могущий атаковать ука¬ 
занную цель с последую¬ 
щим возвращением на 
Рагкап. 

Подавляющее боль¬ 
шинство космолетов в 
игре - суда крейсерско¬ 
го тоннажа. Истребители 
отсутствуют как таковые, 
но есть карго и орби¬ 
тальные станции. Все 
модели кораблей — век¬ 
торные с наложенными 
текстурами. Текстуры 
выполнены очень по¬ 
дробно: при детальном 
рассмотрении корабля 
видны стыковочные и отстреливаясь, 

швы, технологические —-— 

лючки и прочее подобное, на которых 
отражается в реальном времени моде¬ 
лируемый свет звезд. 

Всего разновидностей звездолетов 
— не более десяти. Зато каждая разно¬ 
видность спроектирована с похвальным 
изяществом и завидной оригинальнос¬ 
тью (из всей игры мне более всего по¬ 
нравились именно корабли — хороши!). 
Космическое пространство состоит из 
звезд, текстурированных планет и их 
спутников. Туманности и небуляры за¬ 
мечены не были. Околопланетарный 
слой богат на мины и кусочки “космиче¬ 
ского мусора". 

Три в одном: 30 асііоп 

Плавно переходим к следующей ме¬ 
таморфозе. Решив покинуть родной ко¬ 
рабль, вы облачаетесь в боевой костюм. 

Он напоминает робота-трансформера с 
человеком внутри. Боевой костюм поз¬ 
воляет вам приседать и свободно пере¬ 
мещаться по любым вертикальным по¬ 
верхностям, однако не позволяет совер¬ 
шать прыжков (что оченно досадно). 
Иначе говоря, экзоскелет обеспечивает 
полную свободу полза¬ 
ний улитки по трехмер¬ 
ному окружению. К осо¬ 
бым чертам улитки стоит 
отнести наличие антира- 
диационного панциря, 
предохраняющего как от 
вредного воздействия 
радиации, так и от бакте¬ 
риологического и хими¬ 
ческого заражений. Кро¬ 
ме того, к вашим услугам 
оказываются: генератор 
защитного поля, лазер, 
пулемет, базука и раке- 
томет. 

Дебютное появление 
“волнующая" притягательность Х-крейсера в этом наряде вы совер¬ 


шаете с целью обнаружения джампера. 
Уже при старте игры вы получаете дан¬ 
ные, что джампер расположен где-то на 
космопорте ближайшей планеты. Полет 
к планете — посадка — вступление на 
территорию базы (она же - единствен¬ 


ное здание космопорта, а также и, на¬ 
сколько можно судить, вообще единст¬ 
венное сооружение на планете)... 

Поиски джампера на базе, которая 
отнюдь не отличается малыми размера¬ 
ми, могут занять от одной минуты до не¬ 
скольких часов. Его месторасположение 
определяется случайным образом при 
генерации игровой вселенной. А посему 
он может мирно лежать прямо на входе 
космопорта, а может оказаться в штре¬ 
ке шахты или в заводском цеху. На лю¬ 
бом из пяти этажей. 

Прибыв на базу, играющий непре¬ 
менно увидит разбросанное всюду на 
полу добро. Это и контейнеры с топли¬ 
вом, и оружие, и какие-то картриджи 
непонятного (если руководство плохо 
читали) назначения. Разгуливающие 
роботы, кажется, довольно беспечно от¬ 
носятся к судьбе своих сокровищ. Встав 
рядом с контейнером, вы отправляете 
его на Рагкап... 

Настоятельно рекомендую до обна¬ 
ружения джампера ничего бесхозно ле¬ 
жащего не хапать!! Роботы простят ис¬ 
чезновение не более чем двух предме¬ 
тов. Если ваша алчность привела к по¬ 
хищению трех предметов (считая и 
джампер) — то быть стрельбе. И тогда, 
отстреливаясь, нужно пробиваться к 
компьютеру. Там, совершив куплю-про¬ 
дажу какой-нибудь безделушки, вы за¬ 
служиваете прощения роботов. Они со¬ 
скучились по торговле и всячески ее 
приветствуют. Если же вы предпочтете 
военный исход посещения планетарной 
базы... Что ж. По возвращению в космос 
вас будет ждать 5-10 штук кораблей 
охраны. Справиться — почти нереально. 
Но если вы — совершенно гениальный 
пилот и сможете кое-как отбиться, то 
далее вам предстоит вражда со всем 
кланом, а это на ранних этапах игры уж 
точно фатально. 
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А вот боевые действия против ко¬ 
раблей пиратов и в пиратских планетар¬ 
ных владениях всячески поощряются. 
Более того, часто они необходимы для 
колонизации планеты или выполнения 
миссий. В качестве оппонентов в этих 
случаях выступают роботы 
клана Астрон — слабаки. Иногда, в неко¬ 
торых звездных скоплениях, можно нар¬ 
ваться на перепрограммированных 
представителей "местного” 

Встречи с гориллообразными МатуС 
крайне опасны. Не говоря уж про робо 
тов клана Даггер, напоминающих само 
ходную артиллерию. 

Ведя боевые 


тывать следующее. Робот, хотя и дурак, 
но стреляет чаще и лучше. Запас ракет и 
снарядов механических противников 
неограничен. А поэтому во время боя 
необходимо постоянно пополнять запа¬ 
сы амуниции, которая, по идее, должна 
быть разбросана по базе/космолету. 
Вредно вести бой на открытом прост¬ 
ранстве сразу с двумя продвинутыми 
роботами. Полезно время от времени 
восстанавливать защитное поле костю¬ 
ма - это можно делать в специальном 
отделении Рагкап, куда стоит постоянно 
возвращаться (и в целом эти возвраще¬ 
ния можно назвать легализованным ва¬ 
риантом ''обесмерчивающего” ЮОСЮ). 
Вредно прятаться и устраивать засады в 
коридорах - роботы околачиваются на 
базе/корабле в полном беспорядке, но 
могут и отрезать вас от корабля в узком 
проходе (и тогда — прощай, восстанов¬ 
ление защитного поля костюма!). 

Режим 30 асйоп “Паркана” не пред¬ 
полагает беготни, прыжков, ловких 
увертываний и стремительных перест¬ 
релок - всего того, что ассоциируется с 
30 асйоп. Это скорее роботосимулятор 
на территории асйоп, по динамике и иг- 
рабельности схожий со З.С.А.Я.А.В — 
“броня на броню". 

Интерактивность с окружающей 
средой сводится к автоматическим две¬ 
рям и лифтам, — никаких рычагов (как в 
ОООМ), выдвигаемых блоков (как в 
ТотЬ Паійег) и невесть где прячущихся 


кнопок [как в Нехеп) здесь нет. 

Возможность непосредственного 
общения с роботами также отсутствует. 
А вот они не стесняют себя в словоблу¬ 
дии. Выдаваемые консервными банка- 
реплики прямо пропорциональны их 
отношению к вашей персоне. Нейтралы 
взять миссии или ку- 
пить-продать товар. Враждебно наст¬ 
роенные предостерегают и угрожают. 
Дружелюбные роботы, будучи в хоро¬ 
шем расположении духа, исполняют 
фрагменты из репертуара Оеер Ригріе и 

асйоп Рагкап трудно ха- 
односложно. (Зиаке и 
ОпгеаІ для сравнения не 
годятся — не та атмо¬ 
сфера, не та идеология. 
Подойдет готовящийся к 
выходу Ргеу или, что бо¬ 
лее вероятно, НаІЫЛе. 
Первые впечатления мо¬ 
гут быть обманчивыми (в 
смысле — далеко не са¬ 
мыми лучшими), но надо 
что интерьер и 
оформление космопор¬ 
тов каждой из планет (и 
лун) различно и неповто¬ 
римо. В пределах звезд- 
систем я повторов не 
встретил, в разных груп- 
ія обитателей этих пах бывает схожее 
оформление централь¬ 
ного зала. 

Оригинальный движок “Никита 30 
Епдіпе” позволил разработчикам со¬ 
здать сложные трехмерные конструкции 
и многоэтажные лабиринты (скорее 
всего, они-то и стали причиной нео¬ 
правданно завышенных системных тре¬ 
бований). Присутствуют точечные ис¬ 
точники динамического освещения - 
белые полупрозрачные сферы, а коли¬ 
чество текстур в оформлении интерье¬ 
ров невероятно разнообразно (поэтому 
я и выбрал для сравнения именно 
НаИ-ЦТе). Вкупе это делает пребывание 
на каждой из планет уникальным. 

Все объекты в Рагкап полностью 
трехмерны - коммерческие контейне¬ 
ры, боеприпасы и т.п. Все, кроме персо- 
нажей-роботов, которые 
двумерны, как смертный 
грех. По словам разра¬ 
ботчиков, причиной этого 
послужило стремление к 
созданию художествен¬ 
ной целостности. Приду¬ 
манные художниками 
образы потребовали бы, 
при трехмерном поли¬ 
гонном описании, от 
1000 до 2000 полиго¬ 
нов каждый. Движок 
просчитал бы, но только 
вообразите себе сис¬ 
темные требования, если 
уже и так для 640x480 в 
30 асйоп нужен двухсо- в через секунду 


тый Репйит! А введение в игру малопо¬ 
лигонных квадроидов (типа тех, что в 
(Зиаке, но похуже) привело бы к разру¬ 
шению всякой заложенной в Рагкап ди¬ 
зайнерской концепции. 

Вообще же надо отметить, что 
спрайтовость роботов довольно ловко 
замаскирована и не контрастирует с 
трехмерными сценами. Хотя, безуслов¬ 
но, это — вчерашний день. 

Напомню, что роботосимулятор 
включается всякий раз, когда происхо¬ 
дит стыковка с чужим кораблем или 
приземление на планетарную базу (для 
хождений по кораблю или космопорту 
соответственно]. Отключить его невоз¬ 
можно — и искренне жаль, что невоз¬ 
можно, так как ЗР асйоп является самой 
слабой частью игры, которая в силу сво¬ 
ей нелучшей графической реализации 
вызывает больше отрицательных эмо¬ 
ций, чем положительных. Однако же — 
именно здесь куются все победы дипло¬ 
матии, здесь происходят все разборки с 
оружием в руках. 

Три в одном: межзвездная 
экономия 

Тезис игровой экономики довольно 
прост. Нет топлива — нет ресурсов для 
ремонта и покупки вооружения - нет 
межзвездных прыжков. Игровые воз¬ 
можности позволяют вам самостоя¬ 
тельно разработать оптимальный путь. 
Рагкап предоставляет несколько спосо¬ 
бов честного и не очень заработка. Ка¬ 
кие-то могут оказаться прибыльными, 
другие - совершенно убыточными (на¬ 
пример, какой-нибудь низкооплачивае¬ 
мый и сложнейший квест, предлагае¬ 
мый на некой планете), 

На первых порах требуется резкое 
наращивание стартового капитала. Де¬ 
лать это следует с упором на дальней¬ 
шие вложения и покупки. Сразу тратить 
первую же прибыль на прыжки не стоит. 
Нижеприводимые варианты взяты вы¬ 
борочно, и их вполне можно дополнить. 
Повторюсь, главное не развязывать 
широкомасштабных боевых действий с 
кланами. В остальном — все средства 
хороши. 


стыковка. Ьудем орать на аоордаж! 
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Одним из способов быстрой наживы 
является элементарное воровство. Бро¬ 
дя по складским помещениям базы, 
можно прихватить с собой любые при¬ 
глянувшиеся предметы — топливо, ору¬ 
жие и т.д. Сворованные вещи можно тут 
же сбыть их бывшим хозяевам. Но за 
один визит более двух контейнеров без¬ 
наказанно не сопрешь, следовательно, 
сильно тут не разживешься. Воровство 
также позволяет экономить деньги на 
покупке дорогостоящих вещей (картри¬ 
джи, артефакты и т.п.). Не обязательно 
расставаться с деньгами при встрече с 
космическими торговцами—достаточно 
состыковаться и слямзить нужный то¬ 
вар нахаляву. 

Следующий вариант — межпланет¬ 
ная меновая торговля: товар-топпи- 
во-товар. Торговля приносит ощутимую 
выгоду только при солидном вложении в 
закупки: разница цен на планетах неве¬ 
лика. Более того, цены зависят от коли¬ 
чества товара на складе и даже могут 
меняться в реальном времени. Иногда 
приходится избавляться от товара по 
демпинговым ценам. Поэтому для по¬ 
полнения запасов топлива на первом 
этапе игры хорошо подходит выполне¬ 
ние миссий. Это относительно быстрый 
и безопасный способ. 

Большинство миссий требуют бое¬ 
вых действий с пиратским флотом или 
персоналом базы. Поначалу оппоненты 
довольно слабы, и это разумный способ 
боевой тренировки, повышения мастер¬ 
ства. Количество противостоящих ко¬ 
раблей выпадает случайным образом, 
поэтому рентабельность таких миссий 
сильно варьируется. К тому же, осво¬ 
божденная от пиратов система отказы¬ 
вается и от ваших услуг А иногда попа¬ 
даются системы, где вас встречают ко¬ 
ротким и ясным сообщением: “Миссий 
нет”. 

Вышеприведенные способы явля¬ 
ются экстенсивными, то есть сводятся к 
попытке получения максимального ре¬ 
зультата имеющимися средствами. 
Скоро вы начинаете понимать, что без 
стратегического плана вам не обойтись. 
Причина тому проста: Рагкап содержит 
третий важный для игрока элемент - 
космическую стратегию. 

Основой экономики являются коло¬ 
низационные мероприятия. Теоретичес¬ 
ки, если вы очень нетерпеливы, колони¬ 
заций можно упорно избегать. Это ли¬ 
шит вас постоянного дохода, новых ви¬ 
дов вооружения и необходимой оснаст¬ 
ки. Именно поэтому следует загодя со¬ 
бирать механозародышей и механоцис¬ 
ты (так сказать, эмбрионы робота), под¬ 
мечать богатые планеты. И тогда вскоре 
вы обоснуете свой собственный клан... 

Для колонии подходит любая богатая 
ресурсами планета, незанятая другими 
кланами. Характеристики планеты до¬ 
ступны для изучения на экране навига¬ 
ции. 

Является ли облюбованная вами 


планета частной собственностью, мож¬ 
но узнать там же. Рядом с названием 
планеты должно быть проставлено на¬ 
звание клана. Если вы видите прочерк - 
планета или пуста (маловероятно], или 
там селятся пираты. В принципе, можно 
колонизировать и занятую планету — 
для этого необходимо уничтожить всех 
роботов в космопорте плюс орбиталь¬ 
ные корабли охраны. 

"Зачистив'' планетку, через терми¬ 
нал космопорта передаем механозаро¬ 
дышей — дело сделано. Ваши питомцы 
сами освоятся и начнут производство. 

Далее колонию требуется увеличи¬ 
вать. Это подразумевает пополнение 
численности колонистов — собирайте 
(покупайте) очередных механозароды¬ 
шей и доставляйте их в 
свою колонию. Полезно 
учесть наличие на 
нете органики и благо¬ 
приятного климата. Поз¬ 
же это отразится на про¬ 
изводительности и раз¬ 
витии колонии. 

Да, имеет смысл 
развивать колонию, за¬ 
кладывать новые добы¬ 
вающие штреки и произ-Р 
водства. В этом случае 
потребуются робо¬ 
ты-специалисты раз¬ 
личного профиля. Любой 
железный болван по ва¬ 
шему желанию может ■ 
стать видным инжене¬ 
ром или ученым. Для 
этого ему требуется специальный карт¬ 
ридж. Как и где раздобыть картриджи, 
думаю, уже понятно. В прилетном зале 
(или еще где...) любой соседней колонии 
может находиться ''бесхозный” карт¬ 
ридж — аборигены не очень пекутся о 
его сохранности. В крайнем случае, ис¬ 
комый предмет можно купить. 

Развитые колонии начинают произ¬ 
водство новых ракет, дронов, сами за¬ 
ботятся о планетарной защите от пира¬ 
тов. Закладывать колонию в “неочищен¬ 
ной” от пиратов системе довольно рис¬ 
кованно - возможно потерять всех ко¬ 
лонистов. Имеет смысл предварительно 
разделаться с местными “пакостника- 


колепные музыкальные композиции (в 
формате ПебЬоок) призваны компенси¬ 
ровать откровенно слабые РХ, 

"Никита" сформировала должную 
поддержку своей разработки. Органи¬ 
зована “горячая линия”, по которой вам 
охотно и терпеливо ответят на возник¬ 
шие по ходу игры вопросы. Это не пус¬ 
тые слова - сам звонил и 
расспрашивал. 

Отдаленное будущее. Вне 
Зоны Аномалии 

Вот, собственно, и все. За плечами 
остались ожесточенные схватки, мерт¬ 
вые корабли пиратов и выжженные ко¬ 
лонии врагов. Теперь у вас есть друзья и 


среди роботов, а те, кто мешал вам, убе¬ 
дились в преимуществе человеческого 
разума. Рагкап уже оснащен самым 
мощным оружием и генератором. В кор¬ 
пусе рейдера дремлет, до поры до вре¬ 
мени, целая эскадрилья боевых дронов. 
И, главное, найдены все части аварий¬ 
ного маяка, сброшенного ѴѴапбегёг. Ос¬ 
талось собрать их и.., Нет, я не скажу, что 
будет далее. Одно лишь... Это будет от¬ 
нюдь не конец ваших приключений и 
расследований. 

Александр Ланда 



А вот и карго пожаловал. Скоро все содержимое его трюма станет 
содержимым моего трюма... 


Я 

ГС 

ГС # 

Р 

Ч 

?? 

р 

3 


ми”. 


Я намеренно воздерживаюсь от гло¬ 
бального резюме, а также и от выдачи 
советов-рекомендаций по прохожде¬ 
нию. Интересная сюжетная линия, ши¬ 
рокие игровые возможности, полная 
свобода действий... Все жанры плотно 
переплетаются и логично связаны меж¬ 
ду собой. Игра получилась затягиваю¬ 
щей и достойной внимания, хотя присут¬ 
ствуют и недостатки. Причем различ¬ 
ные, подчас не столь уж и существенные 
проколы могут накапливаться — ведь, 
как говорят, пустяк, а неприятно. Можно, 
например, подметить такой факт: вели- 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 



Время освоения: от 1 до 3 часов 

















Кеѵіе\ѵ/Нагсісоге 4x4 



Жанр: .*. А 

Издатель:.... Я 

Разработчик: . 

Системные требования: 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


.Автомобильный симулятор 
.бгетііп ІпЬегасЬіѵе 
.бгетііп Іпйегасйѵе 
..РепЬіит 100,16 МЬ ВАМ 
.іепСіит 166 ММХ, Зб(х 
.УУІПСІ0ѴѴ5 95 


Нет, богатыри, нам не ехать по манды), Нагсісоге 4x4 не только не пре~ 

асфапьтовой дороге взошел цР-Нраф но даже и не прибли- 
І/Ільф и Петров зился к нему ни по одному из критериев. 



Невесомый джип 


Нагсісоге 4x4 — автосимулятор на 
джипах по бездорожью, аналогичный 
Теві Огіѵе СЖ-ЯоасІ (Ассоіасіе). Послед¬ 
ний отличался Свежестью самой своей 
идеи, однако не заслужил в среде гон¬ 
щиков большого уважения в силу цело-" 
го ряда недостатков, среди которых на 
первом Месте числится игрушечная и 
недоработанная графика. Выпущенный 
на бгетііп Іпйгвсйѵе, Нагсісоге 4x4 был 
призван покорить те высоты, которые не 
дались Ассоіасіе. Однако же, как показа¬ 
ла суровая действительность (в лице 
нашей редакционной тестировочнойко- 


;а в узком каньоне 


Обратный отсчет... Старт! Рев 
двигателей, визг покрышек, пер- 


Езда по бездорожью Интернет 


А ведь задумка была неплохая — 
гонки на джипах-красавцах по совер¬ 
шенно сумасшедшим трассам, которые 
могут по сложности прохождения срав¬ 
ниться разве что с бездорожьем ка¬ 
кой-нибудь Урюпинской области. Вроде 
бы и движок разрабатывался мощный - 
с поддержкой графики высокого разре¬ 
шения и 36 ускорителей. И даже боль¬ 
ше: в Нагсісоге 4x4 присутствуют все 
атрибуты современных игр, как то: тиі- 
Йріауег (на любой вкус — всгееп зрііі, 
сеть, Интернет (!), модем, 
нуль-модем), стереозвук: возмо¬ 
жен выбор трасс (их около десят¬ 
ка), автомобилей (естественно, 
только джипы), погодных условий 
(солнечная погода, облачная по¬ 
года, гроза, ночная гроза), короб¬ 
ки передач (ручная, автоматичес¬ 
кая], типа соревнований (одиноч¬ 
ный заезд, чемпионат, заезд на 
время) и уровня сложности (три 
варианта). Казалось бы, что еще 
надо? 

А надо еще самого малого. 
Играбельности. 



■ Езда по ровному шоссе — 
безмятежного счастья... 


недолгий миг ■ — ...и вот уже следует съезд в мешанину лесов и 
холмов 


вые столкновения... Все как водится. Вы 
вжимаете в пол педаль газа (точнее, 
курсорную стрелку в доску клавиатуры] 
и вскоре оказываетесь впереди. Лико¬ 
вание переполняет вас, готовясь вы¬ 
плеснуться через край по достижении 
финиша. Но вот вы попытались разо¬ 
браться с зигзагами дороги, и былые 
восторги сменились неподдельным 
ужасом. Хорошо, пускай дороги нет как 
таковой, и джип мячиком подскакивает 
на рытвинах и колдобинах. На то оно и 
бездорожье, чтобы нормальная шос¬ 
сейка вам после часа игры начала яв¬ 
ляться во сне подобно ниспосланному с 
неба ангелу. Но вот что касается отвра¬ 
тительно прорисованной трассы — так 
это уже явно происки Сатаны, которые 
только в кошмарах и привидятся. 

Разобраться, есть ли впереди пово¬ 
рот, или же дорога идет прямо, можно 
только методом тыка (в самом прямом 
смысле слова: если джип воткнулся в 
преграду, значит, поворот все же был]. 

Бортики, ограничивающие дорогу, 
кажутся смешными по сравнению с те¬ 
ми валунами, которые иногда попада¬ 
ются на пути. Вы долго пытаетесь пре¬ 
одолеть преграды и скостить отрезок 
пути пожирнее — однако же джип отска¬ 
кивает от бортиков, как будто врезается 
в непробиваемое силовое поле. 

Одновременно с этим вы подмечае¬ 
те также и некоторые другие любопыт¬ 
ные детали. 

Во-первых, при ударах и столкнове¬ 
ниях от джипа отлетают осколки (напо¬ 
минающие разноцветные фантики от 
конфет), но никакого индикатора по¬ 
вреждений на экране не присутствует. 
Пусть с ним - у неуязвимости тоже есть 
свои преимущества. 

Во-вторых, джип не может перевер¬ 
нуться или, по крайней мере, завалиться 
набок. Буксовать он также не научен 
(гонки на вездеходах?). Чуть появляется 
угроза переворота — джип начинает 
подскакивать, всем своим видом де¬ 
монстрируя, что в действительности - 
он невесомый, что он легок аки перыш¬ 
ко, а потому на падения не способен в 
принципе, даже теоретически. 

В-третьих, управление в Нагсісоге 
4x4 находится на неменьшем отдалении 
от совершенства, чем ад от рая. Дорога 
подчас весьма узкая, а угол поворота 
колес - достаточно большой, поэтому 
только и успеваешь, что ловить бампе¬ 
ром ограждения. Ситуацию усугубляет 
неудачная камера обзора. Она в точнос¬ 
ти повторяет движение автомобиля, но с 
некоторым запаздыванием (нажмите на 
паузу (Езс), и вы увидите, как еще неко¬ 
торое время камера будет двигаться). 
Все дороги — это скопление рытвин и 
ям, поэтому джип будет подпрыгивать и 
проваливаться, а вместе с ним будет 
подпрыгивать и проваливаться камера, 
но при этом ее движение ведь с джипом 
не синхронизировано! В общем, джип 
невесомый, а камера материальная и, 
наверное, тяжелая, а поэтому согласо¬ 
ванные действия между ней и джипом 
невозможны в принципе. 



























В-четвертых. Большинство симуляторов используют уп- г 
рощенную модель заднего хода: если автомобиль мчится впе¬ 
ред, то тормоз выполняет свои прямые обязанности (т.е. “тор¬ 
мозит"), а если скорость нулевая, то автоматически включа¬ 
ется задний ход. Это, конечно, не соответствует действитель¬ 
ности, но зато очень удобно. В Наггісоге 4x4 и тут все шиво¬ 
рот-навыворот. Для включения задней передачи нужно пере¬ 
ключать скорость. Так зачем же нужна автоматическая ко¬ 
робка, если все равно время от времени придется пользо¬ 
ваться клавишами переключения скоростей? 

А в плюс к тому, довольно сильно раздражает доносящий¬ 
ся из ниоткуда голос (комментатор?! или напарник, вольготно 
развалившийся на заднем сиденье!?..), который призывает 
двигаться, если джип останавливается, и отпускает ехидные 
замечания по поводу прохождения некоторых поворотов. По¬ 
началу ничего, а потом — ух, как хочется выключить колонки! 

Оиіі (Не баран? 



■ Джип впереди подлетел в воздух и грозит перевернуться... Перевер¬ 
нется? Да никогда — в Наггісоге 4x4 машины невесомы и, как кош¬ 
ки, всегда приземляются на четыре колеса (читай — на все четыре 
лапы) 


Что касается меня, то последней каплей, переполнившей-* 
чашу моего терпения, стал баран. Кто??! Да, именно баран. 
Представьте себе барана. Того самого, который является ди¬ 
аметральной противоположностью овцы. Так вот. Проходя 
очередную трассу, я вдруг увидел сего представителя живот¬ 
новодческой фауны, который каким-то немыслимым обра¬ 
зом забрался на бортик и застыл “словно каменное изваяние” 

— эдакий Бэмби с отросшими рогами. Как это несчастное не¬ 
анимированное животное там очутилось, остается полной за¬ 
гадкой. 

...Сравнение между Наггісоге 4x4 и Тезі Огіѵе ОГС-Ноагі 
потеряло всякий смысл — второй был не из лучших, но первый 

— из никаких. Возвращаясь из игры в ставший вдруг родным 
и близким ѴѴІпгіоѵѵз 95, вы долго и упорно жмете Езс, пока на¬ 
конец не видите заветную надпись “Оиіі?". И она становится 
самым радостным событием с момента запуска автосимуля¬ 
тора Наггісоге 4x4. 

Оиіі? 

Юрий Поморцев 
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Центр международной торговли на 
Красной Пресне 

ТРЕТЬЯ МОСКОВСКАЯ 
МЕЖДУНАРОДНАЯ 
СПЕЦИАЛИЗИРОВАННАЯ ВЫСТАВКА 

“МУЛЬТИМЕДИА 

ЭКСПО-97” 

Официальное мероприятие Программы 
празднования 850-летия Москвы 

Организаторы: 

АО “РОСИНЭКС - Российские международные 
выставки”, НТЦ КАМИ, РМЦ, АО "СОВИНЦЕНТР”, 
компания “ѴѴогІсІЕхро бгоир Ш.” (Ирландия) 

Разделы выставки: 

Деловые предложения 
Носители информации и тиражирование 
Видеотехнологии 
Мультимедиа программы 
Аудиотехнологии 
Мультимедиа в сетях 
Графические технологии 
Игровые программы 
Текстовые технологии 
Виртуальная реальность 
Инструментальные средства 
Мультимедиа оборудование 
Производство компьютеров 

В рамках выставки будут проведены тематические дни, 
включающие симпозиумы, конференции, семинары, 
презентации, шоу и другие мероприятия. 

Контактный телефон: 

(095) 945-9201, факс: (095) 255-6500 
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.Гоночная автоаркада 
.ЗСисііо ЗйО 
.Зшсііо ЗйО 

.4860X4-100, 8 МЬ РАМ 
.РепСіит 100,16 МЬ РАМ 
.РОЗ 


Конечно, если вы будете приносить 
деньги с гонок. Прежде всего деньги 
можно заработать, занимая призовые 
места в состязании (кстати, если вы в 
общем зачете окажетесь за чертой при¬ 
зеров, то выбываете из игры). За пер¬ 
вое, второе и третьи места дают соот¬ 
ветственно $20 ООО, $16 ООО, $10 
ООО. Самые дешевые детали автомоби¬ 
ля стоят $10 ООО. О самых дорогих де¬ 
талях после первой же гонки можете и ■ Первая трасса. Если вы придете четвертым, она 
не мечтать — на них придется отклады- же окажется для вас последней 


Жанр:. 

Издатель: 

Разработчик:. 

Системные требования: 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


"Что-то многовато расплодилось 
автосимуляторов на игрушечных ма¬ 
шинках”, — подумал я после того, как 
увидел картинки из ІМІТго Расегз. 
Вспомнить хотя бы ІдпіЬоп. Но, впрочем, 
единственная сходная черта двух этих 
игр - игрушечные машинки. 

Наверняка среди вас есть те, кто по¬ 
мнит великолепную игру советского 
времени "За рулем”. Для тех, кто запа¬ 
мятовал: машинка ездит по кругу, а вы 
управляете ей при помощи руля, при¬ 
крепленного к магниту. Конечно, в ІМІСго 
Расегв нет ни руля, ни магнита, но зато 
идея осталась той же самой. Автомо¬ 
бильчики ездят по незамысловатым 
трассам, которые по размеру настолько 
малы, что умещаются на одном экране. 

Отличия аркады от 
менеджмента 

В игре есть два режима: агсабе и 
плападетепЕ. Если в первом режиме ва¬ 
жен только сам процесс гонки, то во 
втором случае игра усложняется и ста¬ 
новится много интереснее. В этом ре¬ 
жиме у машины стираются шины и рас¬ 
ходуется бензин. Поэтому игроку прихо¬ 
дится заранее планировать стратегию 
гонки. Не заметите, что кончилось горю¬ 
чее, — и машина выбыла из борьбы; за¬ 
ехали в боксы слишком рано — придется 
заезжать еще, пропуская вперед сопер¬ 
ников, теряя драгоценные секунды. 

Большое значение в режиме гпап- 
адетепГ имеет и качество деталей ма¬ 
шины, таких как двигатель и тормоза, и 
даже то, какая команда механиков об¬ 
служивает ваш автомобиль. Все эти па¬ 
раметры можно со временем улучшить. 


вать впрок. 

Вам ничего не напоминает вся эта 
система? Совершенно верно — ОеаЕН 
ПаІІу. Проблемы с оригинальностью — 
камень преткновения для ІМіЕго Яасегз, 
низводящий интерес к игре на нет в слу¬ 
чае, если вы уже играли в нечто подоб¬ 
ное. 

Но вернемся к происходящему на 
трассе. 


■ Для аркадного режима — свои трассы. Они очень 
напоминают поле игры “За рулем” 


Свертки на трассе 

Другой способ зарабатывания бу¬ 
мажек с изображениями американских 
президентов — подбирать с трассы 
свертки, обернутые синей лентой. 

На дороге вы увидите и другие 
свертки (причем, как в режиме тападе- 
тепі, так и агсабе). В них лежит піЕго, 
соответственно названию которых и 
именуются гонки. Если вы используете 
один из таких свертков, ваша машина 
разовьет на некоторое время громад¬ 
ную скорость. Таким образом вы смо¬ 
жете вырвать победу из лап оторвав¬ 
шихся от вас противников, что может 
быть особенно важным, если вы играете 
по сети с друзьями (до восьми человек 
по сети]. 


■ В зрііі тосіе вы видите не только свою машину, 
но и автомобиль уехавшего вперед или плетущего¬ 
ся сзади с оперника _ __ 

Игрушечные гонки? 

Это серьезно 

Разработчикам действительно уда¬ 
лось добавить в маленькие гонки столь¬ 
ко вещей, что они почти превратились в 
серьезный чемпионат, — на экране вид¬ 
ны даже многочисленные болельщики! 
Жаль только, что почти ничего нового не 
добавлено. Найти свое лицо и свой соб¬ 
ственный стиль - вот что хотелось бы 
пожелать разработчикам на будущее. 

Павел Коротов 



Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора НI I I 1 


Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.1 до 0.3 часа 
Знание английского: не требуется 
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Место. Оружие. 
Правила. 

Участвовать в 
дуэлях вы будете, 
сидя за штурва¬ 
лом летательного 


для человека со стороны оно и не отли¬ 
чается: От остальных асйол. Разве что 
предусмотрено несколько вариантов 
раскладки: для левши, правши, любите¬ 
лей [''ІитРасі. Как бы то ни было, игрок, 
знакомый со стандартным набором 
АИ- СЫ" стрелки, не встретит здесь ни¬ 
каких затруднений. 


ние которому по¬ 
добрать довольно 
трудно. Это нечто 
вроде маленького 
истребителя на 
реактивной по¬ 
душке. Он летает 
на фиксирован- 
; ной высоте над 
поверхностью и 
имеет только две 
степени свободьь 
^Трехмерность” 
перемещений до¬ 
стигается только 
за счет рельефа 
местности. 

Истребители 
бывают четырех разных типов, каждый 
из которых характеризуется определен¬ 
ными скоростью, маневренностью, 
мощностью оружия, щитом и емко¬ 
стью топливных баков. г - 

Каждая машина несет на себе I 
два типа вооружения: ргітагу - ма¬ 
ломощное, с большим боекомплек¬ 
том. и зесопбагу - с очень ограни- . 
ченным числом зарядов, но неверо¬ 
ятной разрушительной силой. Все 
четыре типа истребителей исполь- 
: зуют разное вооружение. Что каса¬ 
ется его физической природы, го 
здесь царит полнейший плюрализм: 
от пулеметов до плазменных раз¬ 
рядников. щ 

Арены грядущих боев имеют ог¬ 
раниченную площадь и весьма при¬ 
хотливую форму. Кроме того, на 
этом "пятачке” могут оказаться 
различные постройки промышлен¬ 
ного вида, окончательно превраща¬ 
ющие поле боя в лабиринт. По нему : 
там и сям разбросаны боеприпасы, 
щиты, топливо и прочие бонусы. Од ¬ 
нако продолжать поединок до бес¬ 
конечности не получится - таймер 
включен, и если вы не успели унич¬ 
тожить противника,' вам засчитыва- - 
ется поражение. 

Каждая дуэль состоит из двух т 
или грех схваток - игра ведется до || 
двух побей, после чего проигравшим - Ц 
выбывает из борьбы. 


При первом же взгляде на N0 
Везресб понимаешь, что МК, вероятно, 
был любимой игрой разработчиков, 
“списавших" с него все что можно. Не¬ 
обходимость двух побед,; ограничен¬ 
ность территории, жесткие временные 
рамки — этот список можно продолжить. 

Однако сильнее всего сходство бро¬ 
сается в глаза не во время боя, а в пред¬ 
стартовый период. В начале игры вы по¬ 
лучаете возможность выбрать себе од- 
його из двадцати ; пилотов. И, конечно 
же, их физиономии прокручиваются 
вертикальной “кинолентой" в левой по¬ 
ловине экрана. Выдвигая против вас 
очередного бойца, компьютер прокру¬ 
чивает та:ісую:жа ленту в правой. Схщют- 
во просто потрясающее. 


.АсСіоп 

.Осеап 

.АрреаІ 

.Репйит 120,16 МЬ ПАМ 
.РепСіит 166,32 МЬ НАМ 
■ѴѴіпсІоѵѵв 95■ - 


Жанр. 

Издатель:. 

Разработчик:. 

Системные требования 
Рекомендуется: 


Буря в стакане воды. 

Монтескье 


Возможно, спустя годы в мире ком¬ 
пьютерных игроков появится легенда о 
том, как один излишне задумчивый пи¬ 
лот: из ОеэсепЬ по • ошибке залетел в 
МогЬаІ КотЬари остался там навсегда. 
Так родился маленький “дуэльный" 
трехмерный асйоп под названием N0 
ЯезресС. И лишь немногие будут по¬ 
мнить, что на самом деле эта игра была 
разработана бельгийской компанией 
АрреаІ и издана Осеап. Правда, еще бо¬ 
лее вероятно, что в мире компьютерных 
игроков про нее очень скоро забудут. 
Однако не будемзабегать вперед - сна¬ 
чала сюжет. 


Спасти родную корпорацию 

Третье тысячелетие нашей эры. В 
ходе исследований ближайших окрест¬ 
ностей Солнечной системы была обна¬ 
ружена звездная система ЁЗ, все четы¬ 
ре планеты которой оказались необы¬ 
чайно богаты полезными ископаемыми. 
Столь лакомый кусок привлек внимание 
20 крупнейших корпораций Земли, ко¬ 
торые намерены заполучить его любой 
ценой. Впрочем, “любой ценой" — это 
слишком сильно сказано — к этому вре¬ 
мени технология находилась на таком 
уровне, что глобальные военные дейст¬ 
вия обернулись бы катастрофой. Поэто¬ 
му был выбран иной путь: чемпионат, в 
котором принимают участие 20 бойцов, 
по одному от каждой корпорации. Чей 
пилот победит - та и будет рыть шахты 
на всех четырех планетах системы ЁЗ. 

Для вашей корпорации “Трансмайн” 
победа имеет особое: значение,: по¬ 
скольку компания находится на грани 
краха. 


Для левши и для правши 

- Вести бой можно либо-из каби¬ 
ны, либо “от третьего лица”. Вопреки 
обыкновению, второй вариант не¬ 
сколько проще. Легкость управле¬ 
ния в этой игре, по мнению АрреаІ, 
достигает невероятных высот. Хотя 


Кеѵіе\ѵ/ГЧо Ке 



















Кеѵіе\ѵЛЧо КеаресЕ 


Учесть, на чем он летает 

Возможность выбрать для себя почти любого из имеющихся персонажей 
[здесь есть и паре “крутых", но они для вас недоступны) первоначально насто¬ 
раживает — не сделает ли это игру слишком легкой. Но после первых боев это 
опасение пропадает. Уровень АІ ваших соперников вполне удовлетворителен, 
тем более, что они вовсю используют достоинства своих истребителей. Поэто¬ 
му, прежде чем начать поединок, следует обратить внимание, на чем летает 
оппонент. Можете не сомневаться, что если у его машины слабый, щит, но вы¬ 
сокая маневренность, попасть в него будет очень трудно. В то же время, если 
ваша слабее, а противник обладает мощным оружием, следует ожидать агрес¬ 
сивного поведения. ■ 

В результате, справиться с врагом бывает порой очень трудно, даже если 
вы играете не на максимальном уровне сложности. 

Красиво... но ничего не понятно 

При написании игры АрреаІ использовала собственный графический дви¬ 
жок, основной отличительной особенностью которого, с точки зрения пользо¬ 
вателя, является невероятное обилие световых эффектов. Светится здесь бук¬ 
вально все — небо, дым, трассы выстрелов. В момент попадания ярко вспыхи¬ 
вает защитный экран. Все необычайно красиво, только вот разглядеть на этом 
фоне противника порой бывает весьма проблематично. А уж если вы столкну¬ 
лись с ним в лобовой атаке, то единственное, что вы будете видеть - так это 
вспышки выстрелов и сияние вашего щита. Пожалуй, N 0 ПезресЬ—одна из са¬ 
мых ярких компьютерных Игр. Жаль только, что на пилота нельзя одеть темные 
ОЧКИ...: 

Красота, как известно, требует жертв. В данном случае это касается ЬагР- 
ѵѵаге. Играть в N 0 ВевресЬ лучше всего на быстром РепЬіит с 30 ускорителем. 
Даже небольшое "'притормаживание” способно значительно уменьшить ваши 
шансы в поединке. 

Таи, где скучно одному 

С первого взгляда очевидно, что разработчики N 0 ПезресЬ не в последнюю 
очередь рассчитывали на любителей тиіьіріауег. Правда, исключительно по 
локальной сети и через Интернет. При инсталляции игры вам будет предложе¬ 
но:' уставбіить заодно и 
КаІІЭб - клиентскую про¬ 
грамму для связи с игровым 
сервером КаІІ - одной из са¬ 
мых популярных интернетов¬ 
ских игровых систем. ; 

Мысль о том, что много¬ 
пользовательский режим 
может спасти самую дрянную 
игру, не нова. И вполне воз¬ 
можно, что погоняться наис- 
требителе за далеким другом 
будет довольно заманчиво. 
Дднакотайх игр уде немала, 
[я лично предпочитаю 7-й 
уровень ОООМ У), и ничего 
нового N 0 ПезресЬ здесь не 
предложит. 

Резюмируя вышесказанное, позволим себе предположить, что эта игра 
пройдет практически незамеченной. Красивой графики, музыки и умных со ¬ 
перников [имеется ввиду зіпдіе ріауег) недостаточно, чтобы обеспечить N 0 
ПезресЬ заметную популярность, а высокие требования к оборудованию в со¬ 
четаний сгфедельйойтзамысдо-- 
ватостью самой игры делают ее не 
слишком сто привлекательной. Ри¬ 
скуя обидеть сразу всех 22 сотруд¬ 
ников АрреаІ, предположим, что 
место N 0 ПезресЬ скорее на видео-- : 
приставке, чем на РС. 

Вячеслав Варванин 



Игровой интерес 
Графика 

Звук и музыка 

1 111111 шт 

Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.1 до 0.3 часа 
Знание английского: не требуется 
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В последнее время переложения на¬ 
стольной игры для персонального компью¬ 
тера не сделал разве что ленивый. Оставив 
в стороне карточные и "монопольные” кло¬ 
ны, можно смело утверждать, что львиную 
часть переложений составляют настольные 
ролевые игры. Список удач на этом поприще 
возглавляет Мадіс: ТИе ОаЫтегіпд от 
Місгоргове, среди бестолковых попыток 
можно назвать Огадоп Оісе от ІпЬегрІау. 

Удачными такие игры становятся в том 
случае, если им удается оторваться от огра¬ 
ничений карточно/кубического прошлого, 
блеснуть оригинальностью воплощения ис¬ 
ходной идеи, прелестью графического 
и звукового решения. Но самый важный 
фактор успеха — играбельность. Игра долж¬ 
на затягивать, заставлять забывать о смене 
дня и ночи, потребности спать и необходи¬ 
мости есть. Только тогда она становится со¬ 
бытием. 

Мне кажется, что такое событие произо¬ 
шло с появлением последней зіегга’вской 
новинки — ВігЬИгідбЬ: ТЬе Ѳогдоп’з АІІіапсе. 
После недельного погружения в ее глубины 
мне так и не стало понятно, почему она про¬ 
дается в Штатах по смешной цене 
в 29.95$? Или это легальное убийство кон¬ 
курентов?! 

Хронология возникновения 

1987 год 

Рич Бейкер закончил колледж и немед¬ 
ленно приступил к написанию эпического 
романа в жанре фэнтези под названием 
Кіпдзіауег. 

Февраль 1995 года, Озеро Женева, 
штат Висконсин 

Рич Бейкер поцеловал супругу и произ¬ 
нес: “Посмотри, дорогая, мы закончили." По¬ 
сле года напряженной работы новая игра 
ТЗП под названием ВігЬЬгідИЬ: ТНе Вогдоп’з 
АІІіапсе обрела жизнь. Теперь соавтор Рича, 
Келин МакКомб, любит вспоминать, как все 
начиналось, как для оценки качества идей 
бросался в мишень дротик Оагѣз, и если по¬ 
падание было в десятку — идея принималась 
безоговорочно... В основу игровой среды лег 
так и не напечатанный роман Рича. 

Лето 1997 года 

Компания Зіегга Оп-Ііпе издает одно- 



■ Это волшебное ожерелье с восемью зарядами 
из-за ошибки разработчиков может стрелять 
вечно 




















Победа пюбит заботу 

Катулл 



Жанр:.... РРБ + стратегия 

Издатель: . Зіегга Оп-Ііпе 

Разработчик:.. . Зупегдізйс Зсйѵѵаге 

Системные требования: .Репйит 75,8 МЬ РАМ 

Рекомендуется:. .Репйит 100,32 МЬ РАМ 

ОС:. ѴѴІпсіоѵѵз 95, РОЗ 

именную компьютерную игру, разработчиком которой высту¬ 
пила дочерняя компания ЗупегдізГіс Зойѵѵаге. 

Три в одной коробке 

В случае с ВІГСЬгідЫ; мы имеем в одной коробке как мини¬ 
мум три игры — ВР6, походовую и геаійте'овую стратегии. Та¬ 
кого еще не было. Причем, если вы любите только ролевые иг¬ 
ры, то можете отключить стратегическую часть, и наоборот. 
ПРб'шная начинка игры весьма напоминает классический 
ОаддегТаІІ: группа от одного до четырех персонажей, система 
боевых заклинаний, полностью трехмерная боот’подобная 
среда с возможностью разворота на 360 градусов. 

Задача группы достаточно проста — обнаружить некий ар¬ 
тефакт. Как правило, на разграбление группе предлагается не 
слишком большой замок с подземельями, напичканными вра¬ 
гами и сдобренными изрядной порцией секретов. В вашей 
власти выбрать режим проведения схваток — походовый или 
геаНіте. 

Любителям стратегий предлагается двухуровневая систе¬ 
ма. На первом уровне игрок выполняет операции по управле¬ 
нию собственными владениями. Это чисто походовый этап, где 
можно вести дипломатические переговоры, наращивать свое 
присутствие в провинциях соседей, заниматься строительст¬ 
вом, применять глобальную магию, нанимать и перемещать 
армии и т.д. На втором [геаІЬІте'овом] этапе происходит управ¬ 
ление армиями во время сражений. Ничто не помешает вам 



■ Редактор сценариев позволяет провести бой двух соединений по 15 
Горгонов 


проявить здесь мастерство полководца — игра позволяет 
одерживать победы по-суворовски, т.е. не числом, но умением. 
Впервые применен и новый критерий победы, благодаря кото¬ 
рому экономятся и время и нервы — как только численность 
войск противника на поле боя опустится ниже 25 процентов от 
численности ваших войск, вы считаетесь победителем. 

Игра впечатляет своими размерами. Судите сами. Вначале 
вы можете выбрать одного из 34 регентов в 17 владениях, 
каждое из которых характеризуется уникальной экономичес¬ 
кой и политической ситуацией. По мере разворачивания сю¬ 
жета появляется возможность отправиться на выполнение 25 
квестов, во время которых можно встретить свыше ста типов 
трехмерных персонажей. В игре задействовано 192 магичес¬ 
ких заклинания, родовых способностей, предметов, артефак¬ 
тов, реликвий и т.п. 
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■ На общей карте Апиіге появился Горгон, собственной персоной (фигурка 
вверху справа). Серьезный противник в баталиях, он может быть разгром¬ 
лен, но, по странной прихоти разработчиков, никогда не бывает оконча¬ 
тельно уничтожен 
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■ С помощью одного ГігеЬаІІ можно уничтожить целый ю 


■ Хотите увидеть спутников? Сделайте пару шагов назад 


Для обучения новичков предусмотрен вполне приличный 
йЛогіаІ, на который рекомендуется потратить час-другой. 

И на солнце есть пятна 

Самое главное — ВігѣЬгідЫ; играбельна. Но все же несколь¬ 
ко сыровата и местами оставляет желать лучшего. Сложности 
вас будут подстерегать еще до инсталляции. Прежде всего 
нужно в ѴѴІпсіоѵѵз 95 выставить 256-цветную графику для мо¬ 
нитора. Все остальные режимы будут ''глючить". 

Просто бесит условие сохранения текущей игры. Запоми¬ 
нается ситуация на начало нового игрового хода. А ведь после 
этого момента вы вполне могли пройти пару квестов и выиг¬ 
рать пяток геаі-йте сражений. 

Во время квестов монстры ведут себя примитивно. Если 
игра решит, что они вас не видят — можете сколько угодно бить 
по ним издалека заклинаниями типа РігеЬаіІ... Они будут стоять 
на месте, пока не отдадут концы. 

Складывается впечатление, что система учета роста опыта 
регента также не работает в полном объеме. После того, как я 
выиграл, уровень моего подопечного оказался таким же, как 
и на начальных стадиях игры. 

Во время одного из квестов вам встретится колодец, куда 
просто необходимо залезть в поисках ключа. Вот только вы¬ 
браться из него обратно невозможно, даже если в вашем рас¬ 
поряжении имеется заклинание полета. 

Досадно видеть, как ваши герои, приблизившись к закры¬ 
той на ключ двери, вдруг автоматически начинают наносить 
удары по противнику, который имел неосторожность подойти 
к той же двери, но с другой стороны. 


Не вполне понятно и желание разработчиков сохранить при 
любых условиях жизнь Согдоп’у и прочей мощной нечисти. 
Данных персонажей просто невозможно убить ‘‘насовсем”, 
причем ни на поле боя, ни во время квеста. Они все равно по¬ 
являются вновь и вновь. 

И уж совсем обидно отсутствие возможности приодеть 
и вооружить персонаж по своему усмотрению. То, что надето на 
героя при первой встрече, будет сопровождать его всегда. Вне 
зависимости от того, победит он или погибнет. 

Все эти и куча других недостатков доведены до создателей 
игры в ходе личной переписки и обмена опытом в конференци¬ 
ях изепеТ. Скорее всего, ко времени выхода этого номера жур¬ 
нала уже будет готов соответствующий раЬсЬ. В конце октября 
Зупегдізйс ЗоФѵѵаге планирует подготовить выпуск ехрапзіоп 
зеЬ. А еще через год — ждите появления ВігЬНгідНс 2. 

Про овчинку и выделку 

Нельзя сказать, что перед нами абсолютный шедевр - 
слишком много в ВігСІтгідЫ недоработок. Пожалуй, наиболее 
слабое место ВігіЬгідЫ: - квесты, благо сравнивать есть с чем. 
Не тянут они на уровень МідНС&Мадіс или 1_апсІ5 о! 1.оге. Гра¬ 
фика не та, да и обмануть АІ можно без особых усилий. Страте¬ 
гическое управление владениями тоже нудновато, нет доста¬ 
точно простых и удобных обобщенных источников информа¬ 
ции. 

А вот что касается проведения сражений в геаійте, то тут 
все достойно одних лишь похвал... 

И все же эта овчинка по имени ВігьНгідЬь стоит выделки! Не 
поленитесь потратить время на ее освоение — и не сомневай¬ 
тесь, она отблагодарит вас часами увлекательного времяпре¬ 
провождения. Повторю еще раз — игра играбельна! И это са¬ 
мое главное. На фоне выхода сотого клона ОООМ или двухсо¬ 
той вариации на тему С&С, вам предлагается нечто опреде¬ 
ленно свежее, способное в свою очередь стать источником по¬ 
следующих клонов. Что же касается информации о местона¬ 
хождении раЬсН — мы обязуемся предоставить в очередном 
номере журнала. 

Игорь Бойко 
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Звезды - вершины чудесных треугольников! Сколь даль¬ 
ние и сколь непохожие существа из разных вселенских обите¬ 
лей созерцают в одно и то же мгновение одну и ту же звезду! 
Возможно ли большее чудо, чем мимолетно заглянуть друг 
другу в глаза? 

Генри Дэйвид Торо “Уолден" 


Со времен выхода в свет бессмерт¬ 
ных ѴѴагсгай 2 и С&С, идеи, заложен¬ 
ные в эти игры разработчиками, эксплу¬ 
атировались уже сотни и тысячи раз. И, 
подчас, приносили “эксплуататорам" не¬ 
малые барыши. Но ни для кого не сек¬ 
рет, что взять верх над “пращурами” не 
удавалось еще никому. И в этом нет ни¬ 
чего удивительного, ведь большая часть 
всех клонов выходила лишь бледным 
подобием оригиналов, несмотря на аг¬ 
рессивную рекламу и все анонсы, неиз¬ 
менно раз за разом сулящие нам ѵѵаг- 
сгай-кіііег’а. Действительно же качест¬ 
венные вещи с красивой графикой, 
мощным АІ и сбалансированной систе¬ 
мой юнитов появлялись крайне редко. 
Рискнем даже сказать, что вряд ли их 
наберется столько, чтобы загнуть все 
пальцы на одной руке. 

Но вот, кажется, появился повод на¬ 
чать загибать пальцы на второй руке. 
Анонсированная около полугода назад 
компаниями батеЬек и 851, геаі-ііте 
стратегия Дагк Соіопу, думается, вполне 
оправдает ожидания заядлых стратегов 
и послужит прекрасным началом, от¬ 
крывающим мир стратегий для нович¬ 
ков. 

Марсианские хроники 

Немного из истории будущего. 
В третьем тысячелетии (год 2137] зем¬ 
ные ученые довели до совершенства 
технологию межпланетных перелетов. 
В скором времени это позволило отпра¬ 
вить экспедицию на Марс, на поверхно¬ 
сти которого были обнаружены неисся¬ 
каемые источники энергии. Соответст¬ 
вующие данные были отосланы на Зем¬ 
лю, и сформировавшаяся к тому време¬ 
ни межгосударственная организация, 
Союз Всех Наций (бывшая ООН) приня¬ 
ла постановление о колонизации крас¬ 
ной планеты. К такому решению СВН 
подтолкнула острейшая проблема пере¬ 
населения, грозившая в ближайшие не¬ 
сколько лет перерасти в глобальный 
кризис. Кроме того, человечество давно 
мечтало о совершенных источниках 


энергии... 

К Марсу стартовал космический 
флот, содержащий все необходимое для 
глобального терраформирования пла¬ 
неты. В первую очередь предстояло пре¬ 
образовать атмосферу, превратив ее 
в пригодную для жизни людей... 

По прошествии столетия марсиан¬ 
ские ландшафты стали все более похо¬ 
дить на земные. Цветущие леса сосед¬ 
ствовали со степями, размножились 
и представители фауны, атмосфера бы¬ 
ла насыщена кислородом... Словом, 
жизнь била ключом! На¬ 
стало время колониза¬ 
ции. 

Первыми земными 
сооружениями стали 
энергостанции, сразу же 
начавшие вырабатывать 
огромные количества 
энергии. Их сооружение 
спонсировали гигантские 
земные корпорации, они 
же и рассчитывали полу¬ 
чить основные доходы от 
предстоящей колониза¬ 
ции. Но не все шло глад¬ 
ко. Постепенно сотрудни¬ 
ки энергетических стан¬ 
ций стали замечать все 
нарастающие неполадки 
в различных блоках и си¬ 
стемах. Руководство 
каждой из корпораций 
пришло к выводу, что та¬ 
ким способом конкурен¬ 
ты хотят установить до¬ 
минирование над плане¬ 
той. Был созван Большой 
Совет, в котором приняли 
участие также и предста¬ 
вители правительств 
многих земных госу¬ 
дарств. 

Но после тщательно¬ 
го выяснения всех обсто¬ 
ятельств происходящего 
выяснилось, что ни одна 
из корпораций не винов¬ 


на в случившихся инцидентах. И тогда 
давние предчувствия, слухами и непро¬ 
веренными фактами издавна бродив¬ 
шие по Земле, стали перерастать в уве¬ 
ренность. Предчувствия, что мы не одни 
во Вселенной — и что не только люди 
пришли на Марс, привлеченные его 
энергетическими ресурсами... 

В который раз... 

Итак, в смертельном поединке со¬ 
шлись две могучие расы — людская 
и таинственная раса “серых”, как окрес- 
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■ В одной из ранних миссий от вас потребуется защищать базу ней¬ 
тральных войск. Причем последние, по сути дела, не окажут вам 
в этом ни малейшей помощи 


тили ее земляне. Выбор, конечно, оста¬ 


ется за вами: колонизировать Марс 
с помощью военной мощи нашей техно¬ 
генной цивилизации или же не оставить 
в живых ни одного землянина [ну разве 
что в качестве рабов), играя за лучших 
генных инженеров Вселенной — беспо¬ 
щадных “серых". 

Как и всякий классический геаі-йте 
клон, [Нагк Соіопу состоит из набора по¬ 
следовательных миссий, причем зада¬ 


ния далеко не всегда сво¬ 
дятся к банальному "убей 
их всех и уничтожь базу". 
Но начало каждой мис- 
достаточно стандар¬ 
тизировано: все начина¬ 
ется с развития базы, ос¬ 
нову которой составляют 
бараки, отвечающие за 
производство юнитов, 
и вызов с орбитальной 
станции грузового кораб¬ 
ля, доставляющего заво¬ 
ды для создания более 
“продвинутых” войск. 

Все это, естественно, 
совершается при нали¬ 
чии достаточного 
количества основ¬ 
ного и единствен¬ 
ного ресурса, коим в данном слу¬ 
чае является энергия, выкачива¬ 
емая из маленьких вулканов с по¬ 
мощью соответствующей маши¬ 
ны — эксплойтера. Далее следует 
захват как можно большего коли¬ 
чества источников энергии [Ніпі: 
не начинайте эксплуатацию ис¬ 
точника, пока не будете полно¬ 
стью уверены, что сможете его 
защитить, особенно если вы от¬ 
били вулкан у вра¬ 
га. Вряд ли он 
с этим смирится), 
наращивание военной] 
и технической мощи, 
а затем и нападение. Ко¬ 
личество юнитов, путем 
умелого управления ко¬ 
торыми вы сможете раз¬ 
громить супостата, в Оагк 
Соіопу не так велико. Од¬ 
нако это компенсируется 
продуманной системой 
ирдгабе'ов. В большинст¬ 
ве миссий не нужно унич¬ 
тожать подряд все вра¬ 
жеские юниты, гоняясь по 
карте за одним-единст- 
оставшимся че¬ 
ловечком или иноплане¬ 
тянином. Достаточно 
просто стереть с лица 
земли [или Марса) базу 
противника, что, кстати, 
является довольно слож¬ 
ной задачей, потому как 
база в Оагк Соіопу — са¬ 
мая “живучая" по сравне¬ 
нию в виденными мной до 
сих пор в различных 
стратегиях. После реше¬ 
ния этой проблемы вас 
поздравят с успешным 
завершением миссии 
и дадут следующее зада¬ 
ние. 


Когда день сменяет ночь 

Прочитав все вышесказанное, мож¬ 
но подумать, что на горизонте стратеги¬ 
ческих игр зажглась еще одна тусклая 
звездочка второсортного клона. Но! Не 
были еще упомянуты такие атрибуты не¬ 
сомненного хита, присущие Оагк Соіопу, 
как красивейшая броская графика 
с разрешением 800x600, тщательная 
прорисовка каждого подвижного юнита 
[кстати, юниты значительно крупнее, 
чем в ѴѴагсгай II) и зданий, великолеп¬ 
ный ландшафт, плавная смена дня и но¬ 
чи. Да что говорить, одна только картина 
боя чего стоит! Сверкающие лазеры, ра¬ 
кеты, оставляющие дымный след; кровь, 


хлещущая прямо таки потоками из еще 
неумерших солдат; несравненные по 
красоте взрывы — все вместе это со¬ 
здает потрясающий эффект! Играющий 
поистине готов поверить в действитель¬ 
ность происходящего, тем более что все 
эти картины сопровождаются удиви¬ 
тельными по реалистичности звуковы¬ 
ми эффектами и прекрасной музыкой. 

Плюс ко всему — очень приличный 
АІ. Вражеские войска вполне способны 
к отступлениям и засадам, противник 
может даже пожертвовать одним-двумя 
юнитами, которых ставит под огонь мас¬ 
сового поражения рядом с вашим мно¬ 
гочисленным отрядом, давая возмож¬ 
ность отойти остальным. 

Но не только, не только это делает 
игру в своем роде уникальной. Интерес¬ 
ные карты местности, целый набор до¬ 
полнительных миссий - все это тоже 
про Оагк Соіопу. Но — и снова, не в этом 
главное. Чего бы стоила отменная гра¬ 
фика и сильный АІ, не обладай Оагк 
Соіопу высокой играбельностью. Как вы 
уже догадались, в игре она на самом 
высоком уровне, как и все остальное! 
Так что попомните наши слова - очень 
скоро Оагк Соіопу начнет занимать вы¬ 
сокие позиции во всевозможных 
хит-парадах, с каждым месяцем наби¬ 
рая под свое крыло все новых и новых 
число поклонников... 


■ Потрясающе реализованные визуальные эффекты (например, взры¬ 
вы) — одно из главных достоинств Оагк Соіопу 


■ Внутриигровая энциклопедия: воочию увидеть своих буду- 
щих врагов 


Старший, заканчивая свою очередную речь на сенате 
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Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: не требуется 


■ Приземление корабля-матки. Все заказанные сооружения 
не возводятся на поверхности Марса, а доставляются с ор¬ 
биты в уже собранном состоянии 


Не все то золото, что блестит 

И все же, звезда Дагк Соіопу едва ли успеет 
подняться раньше середины осени этого года. Хо¬ 
тя бы потому, что многие еще вспоминают недоб¬ 
рым словом появившуюся в конце весны полно¬ 
стью неиграбельную бета-версию, характеризо¬ 
вавшуюся потрясающе сделанными взрывами, 
но и только. В бета-версии играбельности не бы¬ 
ло как таковой — и тем более неожиданным ока¬ 
зался итоговый вариант. 

Но — тем не менее, тем не менее, тем не менее. 
Дагк Соіопу ни в коей мере не выбирается за пре¬ 
делы обычного клона. Пусть добротно сделанного, 
пусть в ошеломляющей графической реализации 
(хотя, видимо, “ошеломляющей’' — это слишком 
громко сказано, — подобного рода эпитеты скорее 
можно отнести к трехмерному ТоСаІ АппіЬІІайоп). 

Оригинальности в Оагк Соіопу недостает. 
А поэтому звезда ее, едва взойдя к середине осе¬ 
ни, будет жестоким образом погашена появивши¬ 
мися к тому времени “монстрами” типа Оотіпіоп, 
Оагк Веідп и иже с ними. 

Олег Полянский 
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Все это было бы смешно, 
Когда бы не было так грустно 

М.Ю.Лермонтов 

Вышедший в девяносто шестом Оике ІМикепл 30 потряс мир, выжав 
максимум возможных преимуществ из построенной на основе ОООМ гра¬ 
фики. Потом компанией МопоІІТЬ, не без участия 30 Неаітв, был создан 
зловеще-кровавый ВІооф а ХаЬгіх учудила с “народно-американским” 
Пебпеск Патраде. И ВІооф и Вебпеск Патраде были выполнены на трех¬ 
мерном движке ВиіІсІ, созданном известным гейм-мейкером Кеном Силь¬ 
верманом. Старожилы мира игр, может быть, помнят разработанный им 
древний Кеп'з (.аЬугіпГЬ, клон ѴѴоКепзЬеіп, изданный на Ародее ЗоЙѵѵаге. 

В Кеп'з ЬаЬуппбЬ было несколько ценных идей, но слишком неряшливо 
и безыдейно воплощенных. Как следствие — большой популярности игра не 
получила. Вслед за этим Кен занялся разработкой движка нового поколе¬ 
ния, который впоследствии и был назван ВиіІсІ. 

Движок легкоузнаваем и в ДЫЗД, и в ВІооб, и в ПП. Теперь настал черед 
появиться четвертому проекту на его основе — ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог. 

Дюк, вы говорите по-китайски? 

Путь “Теневого Воина” начался еще два года назад, до выхода ОІ\ІЗД. 
Главным героем был По Ванг — исполосованный татуировками полунинд¬ 
зя/полусамурай с грустными (предчувствие судьбы, которая постигнет иг¬ 
ру?] глазами. Ближе к середине этого года появилась бета-версия, по ко¬ 
торой мы сделали статью в четвертом номере. В бета-версии ЗЬасІоѵѵ 
ѴѴаггіог, относительно неплохой по качеству графики, на фоне своих конку¬ 
рентов (которые названы выше) смотрелся... Никак не смотрелся, если го¬ 
ворить откровенно. 

И вот, под завязку августа-месяца, наконец-таки объявилась полная 
версия — почти одновременно с открытием на Интернет для всеобщего 
скачивания демо-версии Нехеп 2. Должно быть, ЗД Веаітз осознали, что 
если продержать ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог в разработке еще месячишко-другой, то 
на фоне полигонных клонов (Зиаке он потеряется окончательно... 


■ Натуралистичные кровофонтанирования ушли из моды после ВІоосі — 
только этот подыхающий монстр еще не в курсе по данному поводу 
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■ Кто-то из 30 Реаітз наверняка служил во флоте — тема подводных ■ Да, пожалуй, корабельная пушечка подлодки будет помощнее сюрикенов 
лодок не дает им покоя 


Множественное щеточке 

Как только вы запускаете ЗѴѴ, сразу 
бросается в глаза "дюковатость” всего и 
вся. За год с лишним с момента выхода 
□N30 в движке ничего кардинально не 
изменилось. 

Ну, кровь стала красной. Но уже был 
ВІоосІ. Ну, английский с китайским ак¬ 
центом порадует знатоков этого самого 
английского. Но тот же Небпеск 
Патраде изобилует множеством выра¬ 
жений из деревенского фольклора жи¬ 
телей центральных штатов (каких имен¬ 
но выражений — сами знаетеНу, на 
танках и других малогабаритных транс¬ 
портных средствах можно покататься, 
расстрелять парочку десятков врагов из 
крупного калибра. Но данная тема уже 
всячески обыграна в обоих ТегтіпаГог и 
поделках типа №сгосІоте. 

Что есть нового?! 

Реки крови, струящиеся из горл по¬ 
рубленных вражин, да “дюковский” чер¬ 
ный юморок с соответствующими фра¬ 
зами вроде "ѴѴЬо ѵгапі Со зоте ѴѴапд” 
или “ТІгеге сап Ье опіу опе”? Оружие, по 


своему разнообразию откровенно недо¬ 
тягивающее до ВІоосІ? Стрельба из "Узи” 
с обеих рук, безусловно, порадует люби¬ 
телей боевиков знаменитого гонконгов¬ 
ского режиссера Джона Ву, - потрясаю¬ 
щее достижение! Пальба, визг тормо¬ 
зов, шум китайских городов, девушки с 
арбалетами... Все это 
не ново и уже где-то 
было. Монстры — да¬ 
же те особым разно¬ 
образием не отлича¬ 
ются. 

Знаете, а бета 
ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог про¬ 
изводила большее 
впечатление, чем фи¬ 
нальный релиз. Пото¬ 
му что она была до¬ 
статочно избыточной 
в плане играбельнос- 
ти. Пройдя содержав¬ 
шиеся в ней 4 уровня, 
вы могли сказать, что 
наигрались в Збасіоѵѵ 
ѴѴаггіог на всю ос¬ 
тавшуюся жизнь. Это 


не преувеличение. Дизайн остальных 18 
уровней, которые вошли в полную вер¬ 
сию игры, либо повторяет те четыре, ли¬ 
бо - ОЫЗО (корабли, аэропорты, под¬ 
водные лодки...). 

Но ску-у-у-чно. Ужасно скучно. 
Единственная отрада — тиісіріауег на 




■ Перезарядка арбалета под перекрестным огнем двух “Узи". Ну—н 

— 


катанах (японские мечи). Этим все пре¬ 
имущества Зітасіоѵѵ ѴѴаггіог и исчерпы¬ 
ваются. 

На этапе четвертого номера "Нави¬ 
гатора" мы надеялись, что полная вер¬ 
сия будет превосходить бету. Этого не 
случилось - скорее наоборот. Друзья, 
мы все ждали ЗЬасІоѵѵ ѴѴаггіог и моли¬ 
лись на ЗЬ Реаітз. Верили в то, что бу¬ 
дет шедевр... 


Андрей Шевченко 
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“Жизнь прекрасна и удивительна! 
Только что я собственной рукой убил 
своего брата, потому что он превратил¬ 
ся в вампира!" 

К/ф “От заката до рассвета" 


ТЬе Ье§асу оГ Каіп 


Жанр: .РРѲ + АсЬіоп 
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Сразу после смерти Ка¬ 
ин встретил могуществен¬ 
ного Некроманта Мортани- 
уса, который предложил Ка¬ 
ину вечную жизнь, если тот 
откажется от своей души. 
Жажда мести пересилила 
благоразумие, и Каин по¬ 
спешно согласился. 

Сделки с Некроманта¬ 
ми - штука неоднозначная. 
Никогда не знаешь, где тебя 
надуют. Каин был воскре¬ 
шен, но только в виде вампира, а это значит, что для поддержа¬ 
ния своей вечной жизни ему необходимо пить кровь. И еще по¬ 
стараться, чтобы его не убили по второму разу. 

Вернуться к человеческому обличью и спокойно умереть 
Каин сможет только тогда, когда уничтожит всех своих обидчи¬ 


ков. Это и есть главный и единственный квест ВІооб Отеп: ТЬе 
І_едасу о! Каіп. Ваш квест, дорогой игрок. (Последняя фраза 
произноситься одновременно с дружеским укусом.) 

Один Каин и 170 видов Авелей 

Ума не приложу, за что все так не любят вампиров. Вроде 
такие милые ребята, питаются себе кровью (плотоядные, зна¬ 
чится), спят в гробах [и что в этом такого?]... Нет же, каждый 
встречный норовит всадить тебе в спину осиновый кол! Так что 
будьте готовы к тому, что в этой игре вашими врагами станут 
все 170 видов обитающих в ней живых существ. 

Вампир ты или нет, а главное занятие в любой ПРО — сра¬ 
жения с попадающейся тебе на пути публикой. К несчастью, 
в ВІооб Отеп поединки лишены своего основного ролевого 
смысла — с течением времени герой опыт не накапливает 
и своего уровня не повышает. Правда, из поверженных про¬ 
тивников (назвать их “монстрами" язык не поворачивается, 
ведь сам-то ты тогда кто?..) время от времени вываливаются 
полезные предметы экипировки. Но, откровенно говоря, все 
эти жалкие теплокровные служат прежде всего для поднятия 
жизненных сил — попил кровушки, и снова бодр и весел, мо¬ 
жешь идти дальше. 

Действовать, между прочим, следует быстро. Сразу после 
убиения, враг начинает раскачиваться — вот тут-то и нужно 
к нему присосаться. Если упустишь момент, ваш поверженный 
друг испортится и упадет, а потом и вовсе развеется. 

Как классно быть вампиром 

Жизнь вампира полна не всем доступных радостей. 
Во-первых, вы можете превращаться в волка, летучую мышь 
и туман. Очень полезное свойство, когда нужно быстро пре¬ 
одолеть половину карты, перелететь через реку или просо¬ 
читься в замочную скважину. А чтобы люди не нападали сразу, 
а принимали вас за своего и делились ценной для вашего кве¬ 
ста информацией, в арсенале каждого уважающего себя вам¬ 
пира припасена особая маскировка. 

Главное — быть внимательным и следить за временем су- 


АН . 


-Моггапіг 



Раньше он был хорошим 
парнем. Но вот как-то раз 
его не пустили переноче¬ 
вать в таверну. Ходить по 
улицам ночью опасно, всю¬ 
ду бандиты, и если их 
тьма-тьмущая, то никакой, 
даже самый замечательный 
фехтовальщик с ними не 
совладает. Короче говоря, 
Каина убили. 























■ Орлиный взор — особая возможность, которая имеется даже у начина¬ 
ющего вампира 


ток [днем вампирам не особенно уютно) и не выходить из дома 
в дурную погоду, поскольку от дождя вампирам становиться 
плохо. 



го лица и сверху, мелковаты, и разглядеть, что же происходит, 
например, во время боя, просто невозможно. Пожалуй, это 
главный минус графики игры, напрочь убивающий приятные 
находки вроде подсветки неиспользованных переключателей 
и несобранных предметов. 

Когда просто хочется пить 

Честное слово, не удается понять, почему эту игру считают 
такой страшно-кровавой (категория МА17, все-таки). Крово¬ 
пролитие показано в ней весьма условно и способно напугать 
разве что тех, кто падает в обморок, даже когда у него в поли¬ 
клинике берут кровь из пальца. 

Да и в постоянном питье крови поверженных противников 
ничего особо нового нет: это уже было, например, в ЕсзЬаііса 2, 
где из монстров выпадали пузырьки с живительной влагой. 
В обоих случаях смысл один и тот же. 

А то, что нехорошо обескровливать мирно спящих граждан, 
так ведь это вовсе не обязательно — только если очень пить 
захочется... 

Короче говоря, для ужасной кровавое™, о которой гово¬ 
рится во всех предупреждениях, графика игры, на наш вам¬ 
пирский взгляд, слабовата. 


И, разумеется, вы получаете доступ к тем магическим си¬ 
лам, которые вернули вас к жизни. В игре 21 заклинание — от 
банального сдирания кожи до питья крови на расстоянии 
и умения смертельно перессорить всех врагов прямо во время 
боя. И тогда... 

Ѵае Ѵіс№! 

Это победный клич Каина. В переводе 
с латыни сие значит Торе побежденным!”. 

Время от времени Каин выкрикивает 
и другие умные фразы, показывая своим 
гибнущим врагам, какой он образованный 
и благородный вампир. А вот кровь он 
пьет совершенно некультурно — с вуль¬ 
гарным причмокиванием. 

Озвучивали игру профессионалы из 
Голливуда, и все крики, стоны и возгласы, ■ Из-за долгих пауз 
а также голос Каина, время от времени в Іпѵепіогу пропадает 
рассказывающего, чем он намерен теперь “ 
заняться, звучат отлично. Остальные персонажи игры говорят 
немного, зато практически не повторяются. 

Музыка тоже ничего — мрачная и “готическая”, вампирам 
должно понравиться. 


Настоящие ужасы 

Откроем тайну. Настоящие ужасы ВІоосІ Отеп заключают¬ 
ся совсем в другом. Игра все время подгружает что-то с вин¬ 
та и СЭ [даже при полной установке) и, 
как следствие, при первом удобном слу¬ 
чае, например, при безобидном, вроде бы, 
вызове экрана Іпѵепіогу, вы секунд пять 
вынуждены любоваться красной таблич¬ 
кой с лаконичным ‘Іоасііпд”. 

Никакого текстового сопровождения, 
субтитров и подписей в игре нет и в поми¬ 
не. А посему, натолкнувшись на очеред¬ 
ной мелкий-еле-видный объект, долгое 
время гадаешь, что же такое ты подоб¬ 
рал. 

А еще, в ВІоосІ Отеп: ТЬе І_еаасу о( 
желание часто заглядывать ... а ’ 

очень быстро Каю есть одна характерно-приставочная 

- 1 - особенность интерфейса: сохраниться 

можно только в специально отведенных для этого местах. 
Да и то — если повезет, поскольку зависать игра любит имен¬ 
но в момент сохранения. 

В конце концов 



Графическое расстройство 

Масштабы всего этого кровопролития вдохновляют — бо¬ 
лее 100,000 нарисованных от руки экранов в 16-битном цве¬ 
те и разрешении 640x480. Фоны красивы, детализованы и не 
повторяются. Заставки же, как анимированные, так и статич¬ 
ные, вообще великолепны. 

Зато действующие лица и объекты, показанные от третье- 


Что же мы получаем в итоге? Игру с необычным сюжетом 
и интересным главным персонажем. Игру большую [где-то на 
120 часов], красивую, хорошо озвученную и интересную, 
но линейную и потому одноразовую. Впрочем, один раз и вам¬ 
пиром побыть можно. 

Василий Андреев 



■ Вампир не может пройти мимо 
прикованной к стене жертвы. Как 
вы думаете, чем он Г 


■ Будешь шалить, придет к тебе ночью вампир и выпьет 
всю кровь! Что, страшно? Думается, что не очень — 
ой-то графике... _ 


Игровой интерес I I 1 I I І 1 

Графика I I I 1 I I I 

Звук и музыка 
Ценность для жанра I 1 I I II 
Мнение автора 

Общий рейтинг 
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Кеѵіелѵ/ОиТроаТ 2 




Жанр: ....... .ПеаІ-йте стратегия 

Издатель: .....;. Зіегга 

Разработчик:...... . Зіегга 

Системные требования: . РепСіит 60,16 МЬ РАМ 
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Дома новы, но предрассудки ста¬ 
ры 

А.С.Грибоедов “Горе от ума” 

В четвертом номере “Навигатора” 
была статья, посвященья ОиГрозГ^З: 
□іѵісіесі Оезйпу — научцр-фантасти- 
ческой ррвмтгайм-стратегии от Зіегга, 

І котррйі^должна была появиться летом 
$ этого года. Лето кончилось, ОиЬрозС ?*" 
вышел, и мы можйм 
м же полная версия Л.О 


ЖВ 


• О 


іЛК' в 


Земле ресурсы стали подходить к 
концу, а планеты с условиями, близки¬ 
ми к земным, все не фцдо и ыв>былѳ** 
Тогда автоматика разбудила часть 
экипЗжа, и те приняли решениіГЬсва-'^ 
иват?* первую НЬпавшуШся планету, 
хоть сколько-нйбудь пригодную для 

ЖИЗЦ0. „ 

ПервРТі попавшейся оказалась 
Новая Терра (ІМеѵѵ Тегга). Планета 
ла удивительно похожа на 
красно-серо-бурые скалы и пески, 
разреженная и непригрЦіёй'для дьг 
аиг-лки хания атмосфера, 
плюс метеорит¬ 
ный пояс непода¬ 
леку. Однако пу¬ 
тешественникам 
эти суровые ус¬ 
ловия показа¬ 
лись, в сравнении 
с космической 
пустотой, просто 
райскими, и свою 
первую колонию 
они назвали Эде¬ 
мом [Есіеп]. 

Но даже в 
Эдеме люди ос¬ 
тались людьми, и 
очень скоро раз¬ 
личия во взглядах 


основали отдельную колонию Плимут 
(РІутоиЫі) и отказались от общения с 
соотечественниками.. 

О чем стратегия? 

В режиме компании вы играете за 
лидера одной из колоний — строите, 
развиваете науку, боретесь со сти¬ 
хийными бедствиями и в какой-то 
момент вступаете в войну с обезумев¬ 
шими Эдемцами/Плимутцами (это, 
несомненно, характеристика искусст¬ 
венного интеллекта, который за них 
играет]. 

Жизнь в обеих колониях далеко не 
спокойна. В Эдеме вырвался на сво¬ 
боду всепожирающий клон бактерий, 
приготовленный для терраформинга, 
а в районе Плимута начали извер¬ 
гаться давным-давно потухшие вул¬ 
каны. В любом случае, придется эва¬ 
куировать колонию (это будет одним 
из вашщх главных занятий на протя¬ 
жении всех 12 миссий любой компа¬ 
нии) и перебиратьсяуна новое место. 
После всехі|§реездов необходимо 
ібедить зарвавіііихся соотечествен- 
постромть космический ко- 
)абль й'... снова в путь, до следующего 
аутпоста (прям “Цивилизация” ка¬ 
кая-то!). " 

При игре в режиме свободного 
сценария, колония ведет более осед¬ 
лый образ жизни и развивается в той 
степени, в какой ей позволяют огра¬ 
ниченные природные ресурсы (как по¬ 
везет с картой) и стихийные бедствия 
— метеоритные дожди, электрические 
штормы и смерчи. Здесь тоже можно 
строить космический корабль, но это 
уж как выберите. 

И, наконец, тиігіріауег. До шести 
человек могут объединяться при по¬ 
мощи сети, модема или Интернет, да¬ 
бы помогать друг другу осваивать Но¬ 
вую Терру, или же воевать за господ¬ 
ство над всей планетой. Или и то и 
другое одновременно — шесть участ¬ 
ников — очень даже неплохое число 
коалиций и сраже¬ 


на дальнейшую 
судьбу Новой Тер- 
ры привели к рас¬ 
колу колонии. Те, 
кто хотел превра¬ 
тить планету в по¬ 
добие старой Зем¬ 
ли, остались в 
Эдеме, а те, кто 
собирался сам 
приспосабливать¬ 
ся к жестоким ус¬ 
ловиям новой 
жизни, забрали 
свою долю мате¬ 
риалов и техники, 


Космическая трагедия в новой 
редакции 


Предыстория игры выглядит те¬ 
перь так. Огромный астероид врезал¬ 
ся в Землю, и из всего человечества в 
живых осталось лишь несколько со- 
”тен человек, в момент столкновения 
находившихся в космическом корабле 
для межзвездных перелетов. Уцелев¬ 
шие погрузились в холодный сон и, 
доверившись компьютерам, отправи¬ 
лись искать новый дом. 

Корабль продрейфовал в космосе 
почти сто лет, запасенные еще на 
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I Угадайте, в каком из зда- 


Дравка Закладка Параметры 


\Ѵе1согпе 


команда на команду. 


Сюжетный фрагмент 


О,*»*?# 


ний строят ракеты? 


Пир суровый и безрадостный 

То, что Нов^яТерра — мир суровый 
и безрадостный, понимаешь после 
первого же взгляда на спартанский 
интерфейс и унылый экран карты. Вот 
вам пустынная планета, вид сверху: 
день угасает, цвета становятся тем¬ 
нее, и наползающая со всех сторон 
"тьма войны’’ (местный аналог тумана 
из ѴѴагСгаЛ) окружает базу, позволяя 
вам "любоваться" на однотипные по¬ 
стройки и столь же однообразную 
внешне технику. Спуститься и рас¬ 
смотреть все это хозяйство попо¬ 
дробнее невозможно, так как, конечно 
же, карта не масштабируется. 

Провозившись пару часов с руко¬ 
водством и тьюториалами (все это 
выполнено в сухом текстовом стиле и 
наводит на мысли об инструкциях к 
армейскому передатчику) уясняешь, 
что здания бывают разные, точнее 
65 типов; что машинки в песочнице... 
простите, техника тоже различается, и 
каждый из 55 видов транспортных 
средств важен и нужен. 

Увы, никакой эмоциональной при 


вязки к игре все равно не возникает: 
ну, погрузили все, что нужно было 
эвакуировать, ну, спасли какой-ни¬ 
будь Очень Важный объект... Нет 
азарта. 

Тайны английской кухни 

Точно так же было и в демо-вер¬ 
сии. Тогда я очень надеялся, что к пра¬ 
вильной, питательной и полезной, но 
совершенно безвкусной пище Зіегга 
добавит какую-нибудь приправу. И 
Зіегга добавила... текстов. 

Впервые вижу игру, в которой пре¬ 
дыстории миссий и Ьеір несравнимо 
интереснее ее самой. Написаны текс¬ 
товки Стивеном Йорком, а это, между 
прочим, довольно известный (у них на 
Западе) писатель-фантаст. 

Оказывается, в игру встроен це¬ 
лый роман - три сотни страниц насто¬ 
ящей истории борьбы колоний (рас¬ 
сказанной как с одной, так и с другой 
стороны). Очень неплохой роман. 
Жаль только, что с игрой его связы¬ 
вает всего одна кнопочка в меню бри¬ 
финга перед миссией — “Ѵіеѵѵ ЗЬогу" 
(просмотреть предысторию). Нажи¬ 
маем, и вот вам очередная глава — 


■ Сразу видно, игра под Жіп 95. Зато 
р читается, как научно-фантасти- 
I веский роман. Впрочем, местами 
■это он и есть 


У Робота-разведчика номер сг 
было имя, но он о нем не догадывался. ] 
Какой-то механик с юмором написа 
у него на боку слово "Ровер", но огра- I 
ниченный интеллект бортового ком- I 
пьютера разведчика, то есть самого Я 
Ровера, так и не обратил на это в 
мания. Интеллект Ровера ограничи- | 
вался весьма специальными вещами ■ 
- системой навигации, схемами уп-1 
| равления двигателями, позволявши- ] 
и ему пересекать каменистые рав- Г 
I нины экваториальных широт Новой I 
I Терры, и еще — чувствительными 1 
I сенсорами. С их помощью Ровер от- | 
I лично брал след. 

Вот и сейчас он выслеживал ка¬ 
кую-то странную электромагнитную 1 
аномалию. В принципе, это могло I 
оказаться просто ничем, всего лишь ■ 
флуктуацией магнитного поля Новой | 
Терры, просто пьезоэлектрическим I 
напряжением, возникшим случайно в I 
ее коре, или даже обычной неисправ¬ 
ностью внутренних экранов самого I 
Ровера. Неважно. Ровер выслеживал I 
эту аномалию уже целый день — без | 
устали и не отрываясь. 

Теперь сигнал стал сильнее. Уже | 
близко. Разведчик медленно поднял¬ 
ся на ступенчатый склон и пробрался I 
между здоровенными валунами. Сиг- Г 
нал усилился. Ровер не почувствовал I 
ни радости, ни страха — это просто не 1 
входило в его программу. 

Он добрался до вершины холма и | 
тут наконец увидел, что именно он вы¬ 
слеживал. Один, два, три объекта, нет, | 
тяжеловооруженных вражеских вез¬ 
дехода медленно двигались в его сто¬ 
рону. Ровер немедленно отправил на I 
базу сигнал, содержащий все, что он I 
мог узнать о цели своих поисков. Со¬ 
держащий, в том числе, изображение | 
пушек, укрепленных на крыше транс¬ 
портеров и теперь повернувшихся | 
прямо в его сторону. 

Инстинкт самосохранения у Рове¬ 
ра был, но слабенький. Люди, следив- I 
шие за его продвижением, могли бы 1 
дать команду спрятаться, но их мед- Г 
ленное мышление в этот самый миг | 
только начинало обрабатывать полу- Г 
ченную от Ровера информацию. Сен¬ 
сор зафиксировал лазерный прицел, | 
и программа, наконец, велела раз¬ 
ведчику отступить. 

Ровер был быстр, но лазерные лу- 
і гораздо быстрее. В тот момент, I 
когда корпус робота превратился в 1 
плазму, он как раз посылал на базу ] 
последнее сообщение — сигнал тре- | 
воги. 

А потом Ровера не стало. Но об | 
этом он, конечно, ничего не узнал. 
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Кеѵіеѵѵ/ОиТрозГ 2 







Упустили... Первые здания ко- 
онии уже погребены под ла- 
ой, и скоро за ними после¬ 
дуют остальные. Сейчас на- 
ишется МІ88ІОП Раііесі, и... 

- а не перейти ли на Еазу, 
где все эти эвакуации произ¬ 
водятся беспроблемно?.. 


десяток экранов зеленых буковок на 
черном фоне. В таких условиях 
16-битная графика воспринимается 
как издевательство. 

Неір внешне ничем не отличается 
от стандартного окошка виндусовской 
помощи (собственно, это оно и есть). 
Зато в недрах обычных и, кстати ска¬ 
зать, подробных и понятных инструк¬ 
ций и описаний всех функций зданий и 
техники попадаются "зарисовки из 
жизни Новой Терры” того же Йорка. 
Так, прочтя Неір, мы узнаем, что в 
Эдеме предпочитают гандбол, а в 
Плимуте — гимнастику, и что различия 
между жителями враждующих коло¬ 
ний не столь велики, как между людь¬ 
ми и орками в ѴѴагсгаТЬ или русскими 
и союзниками в Реб АІегС. Или о том, 
что Магматический Колодец — это не 
просто дырка для добычи руды, а мес¬ 
то, где колонисты каждый день риску¬ 
ют жизнью, а робот-разведчик — поч¬ 
ти что “друг человека”. Любопытство 
удовлетворено, маленький значок на 
карте теперь что-то значит, а самое 
главное, игрушка стала ближе к серд¬ 
цу и интереснее. 

Ключевое слово здесь — "прочтя”. 
Если не обращать внимания на “ска¬ 
зочки”, а просто строить и воевать, 
ОиГрозГ 2 так и останется всего лишь 
добротной, простой в управлении, но 
все-таки лишь "еще одной” стратеги¬ 
ей. С серой графикой. С занудными 


миссиями. С минимумом свежих идей 
— во всяком случае, тех, которые сти¬ 
мулируют игровой интерес. 

РеаІ-Ьіте стратегии ОиГрозГ 2 и 
Лагк Соіопу вышли практически одно¬ 
временно. Посредственная тягомоти¬ 
на с глубоко прора¬ 
ботанной сюжетной 
основой и красоч¬ 
ный фейерверк ди¬ 
намизма/тактики с 
посредственной тя¬ 
гомотной (даже при 
малом объеме) 
предысторией. И 
как вы считаете, 
какая из этих двух 
игр предпочтитель¬ 
нее?.. 

Тем не менее, 
если вас все же 
привлечет ОиЬрозЬ 
2 (хотя бы даже потому, что вам мог 
понравиться первый, — хотя и он 
был не слишком удачным), то вам 
будет интересно прочесть приво¬ 
димые рядом с основным текстом 
статьи сюжетные фрагменты. Ес¬ 
ли бы стратегия ОіЛрозб 2 оцени¬ 
валась за сюжетную историю — то 
ее рейтинг был бы не меньше 10 
баллов. 

Василий Андреев 


Сюжетный фрагмент II 

Дункан Лу удивленно уставился 
на гневное лицо главного инженера. 
Интересное дело, он пробыл на Ав¬ 
тономном Магматическом Колодце 
всего несколько часов, а уже успел 
чего-то натворить, да так, что и сам 
не мог понять, в чем дело. Дункан 
щагнулся и поднял упавший на ме¬ 
таллическую дорожку молоток. От 
металла исходило тепло — где-то 
под ним проходил магмапровод. 

Дункан еще раз взглянул на ин¬ 
женера Клют, кажется. Он был 
невысокого роста, широкоплечий и 
рыжий, с рыжей же бородой, словно 
пламенем окружавшей его подвиж¬ 
ное лицо. Смущенно улыбаясь, Дун¬ 
кан произнес: “Это молоток... Вроде, 
все в порядке?” 

Клют ухмыльнулся. “Ха, причем 
тут молоток. И дорожка не причем. 
Все дело і сотрясении воздуха. 
Словами.” 

"Словами?” 

“Угу. Ты здесь новенький, геолог, 
так вот я тебе объясню. Мы здесь 
никогда это слово не произносим. 
Неприятностей и так хватает.” 

Недоумевающий Дункан засу¬ 
нул молоток в висящую на плече 
сумку. “Я все равно ничего не понял. 
Что за слово-то?” 

Клют посмотрел на него, улыб¬ 
нулся и еле слышно произнес: 
“Черт”. 
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Жанр :.Авиасимулятор 

Издатель: . ІпТегасйѵе Мадіс 

Разработчик: . ОідііаІ Іпіегайіѵе 

Системные 

требования: .Репйит 90,8 МЬ ВАМ 

Рекомендуется:. Репйит 166,16 МЬ ВАМ 
ОС: .РОЗ / ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Гость из прошлого 


Ни для кого не секрет, что основой любо¬ 
го симулятора является графическая реали¬ 
зация происходящих процессов. Желательно 
с максимальной реалистичностью. Так вот, 
графика Р-1 6 РідНйпд Раісол - явно не самая 
сильная его сторона. К оформлению кабины, в 
целом, нареканий нет. Хотя любой видевший 
приборную доску Р-1: 5 - М 8 хотя бы на фо¬ 
то, будет удивлен исчезновением доброй по¬ 
ловины инструментов панели. 

Возможно, в конце 1996 года движок 
Р-18 произвел бы фурор в мире авиасимуля¬ 
торов. Но после бенефиса технологии ѴохеІ 
брасе 2 от №ѵаІ_одіс игра выглядит камен¬ 
ным гостем, внезапно возникшим в мире тек¬ 
стур и оцифровки. Хотя боевые действия раз¬ 
ворачиваются в различных географических 
поясах, на модели ландшафта в игре это не 
сказывается. Везде вас встретят коричневые 
возвышенности и желтая пустыня. Поверхно¬ 
сти рельефа затекстурены, но пиксели ужаса¬ 
юще громадны. Разглядывать пейзаж с высо¬ 
ты менее 800 футов - занятие не для слабо- 
, нервных. Зато все, что над землей - может 
поспорить с моделью от І\ІоѵаІ_одіс. Несколько 
видов облачности - облака грозовые, куче¬ 
вые и перистые. Эшелоны облачности чере¬ 
дуются, и даже может встретиться и грозовой 
фронт. 

Модели самолетов состоят из большого 
: количества незатекстуренных полигонов и 
выполнены очень тщательно. Можно разгля- 


'. Стро- 
игре в 

виде бежевых параллелепипедов. Ко 
всему сказанному стоит добавить, что с 
злизацией игра до~ 
Р-166 и 16 МЬ, но 


потенциальных агрес¬ 
соров. При возникновении 
вооруженного конфликта в 
бой на стороне пострадавших 
ВВОДЯТСЯ сиды Союзников. 
Боевые вылеты могут быть 
одиночными и в режиме кам¬ 
пании. Кампания развивает¬ 
ся поступательно и нелиней¬ 
но, в зависимости от резуль- 
выполнения миссии. Но 
если вы не желаете участво¬ 
вать в кампании, вашему 
вниманию представлена опт ; 
ция Оиіск Зйзгт - аркада. 


Лет шесть назад до нашей страны добра¬ 
лась игра под названием Р-16 РідНйпд Раісоп 
от ОідіНаІ ІпТегасйѵе. Армия поклонников ком¬ 
пьютера IX Зресйгит ликовала. Из массы 
конкурирующих симуляторов Р-16 ВЫГОДНО 
выделялся немаловажным преимуществом - 
интересными миссиями и реалистичностью 
модели полета. 

Прошло несколько лет, и вот ОідійаІ 
ІпЬегасйѵе дает путевку в жизнь новому симу¬ 
лятору. Подтем же названием, но для РС. Хо¬ 
тя появление нынешнего Р-1 6 ожидалось в 
конце прошлого года, релиз перманентно от¬ 
кладывался. Попробовав, наконец, долго¬ 
жданный симулятор, однозначно определить 
свое отношение к нему не удается — впечат¬ 
ления крайне противоречивы. И вот почему. 
Разработчики игры уделили немало внимания 
реализму имитации полета и происходящих 
военных действий. Но у реализма есть и обо¬ 
ротная сторона. А одними интересными мис- 


На страже мирного сна 

Волею судеб и разработчиков, ваше 
— .іло входит в состав Коалицион- 
. Все военные конфликты, моде¬ 
лируемые в игрё — гипотети¬ 
ческие, связанные с зкспан- 


Всем хорошо известно, что современная 
война есть комплекс взаимосвязанных дей¬ 
ствий различных родов войск. Р-16 - много¬ 
целевой самолет, а посему удачно справляет¬ 
ся не только с завоеванием превосходства в 
воздухе или перехватом, но и с поддержкой 
наземного боя и штурмом. Более того, боль¬ 
шинство миссий предполагают уничтожение 
именно наземных целей - бронетехники, по¬ 
стов радиообнаружения, аэродромов и т.п. 
Для выполнения миссий предоставлен широ¬ 
кий набор оружия: ракеты класса АА 
АМВААМ и ЗІОеѵѵіпОег, класса А6 Маѵегіск, и 
контейнеры. В контейнерах может находиться 
разведывательное оборудование, бомбы или 
мины. Да, Р—16 может успешно ставить про¬ 
тивотанковые и противопехотные мины с вы¬ 
сот от 130 до 1 3ОО метров. К особому классу 
оружия относятся бомбы с лазерным наведе¬ 
нием - ОигапОаІ. Это оружие выбирается для 
точечных ударов по аэродрому или командно¬ 
му Пункту. 

Осваивается Р—16 довольно быстро — в 
игре присутствует Неір, а для приобретения 
навыков обращения со всеми видами воору¬ 
жения предусмотрены тренировочные мис¬ 
сии. Боевые вылеты редко бывают одиночны¬ 
ми (исключение — разведка), ведь Р-1 6 дей¬ 
ствует эффективнее в составе формации 
(строя). Воздушные бои не особенно ориги¬ 
нальны, большинство вражеских самолетов 
вообще не догадывается о вашем существо¬ 
вании. Гораздо интереснее поединки с верто¬ 
летами противника. Они имеют тенденцию 
выслеживать вас, хитро прячась за возвы¬ 
шенностями. В целом, миссии в игре интерес¬ 
ные, хотя и сложноватые. Для успеха необхо¬ 
димо полностью освоить управление и типы 
вооружения. Начинающему пилоту может по¬ 
казаться, что игровой процесс несколько пе¬ 
регружен. Например, возможна ситуация по¬ 
жара в двигателе как раз над районом бомбо¬ 
метания. Таких боевых ситуаций в игре масса, 
и требуется четкое соблюдение алгоритмов 
разрешения этих проблем (скажем, сброс 
топливных баков и т.п,) 

Разбор полетов 

Р-16 РідПйпд Раісоп - довольно удачный 
реалистичный симулятор. В споре между реа¬ 
лизмом и зрелищностью он занимает сред¬ 
нюю позицию между Р-18 и Р—22 
(ЫоѵаЬодіс). И впечатление оставляет именно 
среднее. Да, кстати, и прототип - далеко не 
новый самолет Р-16С, не оправдал всех воз¬ 
лагавшихся надежд в ходе “Бури в пустыне”. 
ОепегаІ Дупатісз создали не самый, по сего¬ 
дняшним меркам, лучший самолет, а ОідііаІ 
Іпіегасйѵе — симулятор. Да и сколько можно 
прикрывать слабую графику всеобъемлющи¬ 
ми боевыми действиями и реализмом поле- 

Александр Ланда 
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Игровой интерес ГТТ 
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Звук и музыка I I I I 

Ценность для жанра 
Мнение автора | | м М 


Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1.5 часа 
Знание английского: не требуется 
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Кеѵіе\ѵ/іГ-22 



Жанр: . 

Издатель:. 

Разработчик: . 

Системные требования: 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


.Авиасимулятор 
.ІпЬегасЬіѵе Мадіс 
МегасСіѵе Мадіс 
РепЫшп 90,16 МЬ РАМ 
.РепСіит 133 
■ѴѴіпсіой/5 95 



Чтоб сказку сделать былью 


ляторов. Все они были, безусловно, хороши, 
но хитами не становились. Вернее, станови¬ 
лись, но в Интернет, в качестве оп-Ііпе игр. 
Но вот, более полугода назад, было анонси¬ 
ровано появление качественно новой версии 
симулятора ѴР-22 — ІР— 22 А5Р. Разработ¬ 
чики обещали новый движок, генератор мис¬ 
сий и удобство управления. Я был заинтриго¬ 
ван и ждал ІР-22 с нетерпением. 

В ожидании переворота 

Как известно, для успешного освоения 
симулятора необходимо разучить клавиши 
управления различными бортовыми систе¬ 
мами. И уметь этими системами пользовать¬ 
ся. Создатели ІР-22 призывают вас не рас¬ 
страиваться по этому поводу. Каждая кно¬ 
почка или рычажок на приборной панели сде¬ 
ланы не для красоты, а отвечают за свои 
функциональные обязанности. Достаточно 
щелкнуть на них "мышкой” — “и управление 
покажется легким и приятным”. 

Так-то оно так, но у интерактивного кок¬ 


Многоцелевой истребитель ѴР-22 сего¬ 
дня существует только в нескольких экземп¬ 
лярах. Этот самолет — прототип воздушного 
оружия грядущего столетия. Еще несколько 
лет назад он являл сверхсекретный проект, 
о котором ходили лишь слухи. Не так давно 
проект был представлен широкой публике, 
что вызвало волну интереса к этой машине. 
Пилотировать ѴР-22 дано лучшим пилотам 
из лучших — элите. Поэтому разработчикам 
авиационных симуляторов под силу совер¬ 
шать чудеса. Они не делают ѴР-22 доступ¬ 
нее, они предлагают вам стать избранным. 

Компания Іпбегасйѵе Мадіс хорошо изве¬ 
стна как разработчик и издатель авиасиму- 


пита есть и оборотная сторона. Из приборов 
в кабине суперсовременного ІР-22 есть че¬ 
тыре МРО (многофункциональных дисплея). 
А органы управления — кнопочки по периме¬ 
тру МРй. Если у вас хорошая зрительная па¬ 
мять, вы без труда запомните, за что отвеча¬ 
ет каждая кнопочка. Кроме того, попасть 
в них “мышкой” легко только при разрешении 
640x480. Ріо вы наверняка захотите играть 
на 1024x768. Тогда придется тренировать 
зоркость и верность руки. Впрочем, все уп¬ 
равление дублируется с клавиатуры. 

Следующей новинкой ІР-22 является ге¬ 
нератор миссий. Действительно интересная 
вещь. Віпдіе Міззіоп генерируется “с нуля” це¬ 
ликом и полностью. В режиме Сатраідп оп¬ 
ция Міззіоп Зеіесйэг позволяет создать раз¬ 
личные наборы заданий. РІазвания и цели 
миссий из каждого набора остаются посто¬ 
янными, все остальное всякий раз будет раз¬ 
лично. Заново создается ландшафт, погода, 
ѵѵауроіпб и миссии боевых единиц — своих 
и вражеских. Это здорово, особенно если 
у вас есть адаптер 8СЗІ. 

РІаконец, самое главное. РІовый движок 
йЕМОКМ. Аналогично ѴохеІ Зрасе 2, новый 
движок оперирует с затекстуренными век¬ 
торными объектами. Более того, в качестве 
текстур рельефа земли выступают данные 
спутниковых фотографий территорий Украи¬ 
ны и Боснии. На основе этих фотографий бы¬ 
ли воспроизведены текстуры, “натягивающи¬ 
еся” на достоверно генерирующийся ланд¬ 
шафт. 

На деле это выглядит так. Возьмите оде¬ 
яло, сшитое из больших зеленых лоскутов. 
Поместите под него резвого котика или со¬ 
бачку [смотрите, чтобы животное не задохну¬ 
лось!]. Вы имеете модель, схожую с результа¬ 
том работы ОЕМОКМ на высоте 10-15 км. 



Ниже вы будете наблюдать морфирующуюся 
кашу из огромных пикселей, разбавленную 
островками (детализированными и резкими, 
но островками) цветной фотографии. Сло¬ 
вом, опять "победа” ѴохеІ Зрасе 2. 

Все на борьбу с Жириновским! 

Игра ІР-22 располагается на 2-х Сй - 
по военному театру на каждый. Фотореалис¬ 
тичные текстуры и модели рельефа вольгот- 


























но занимают почти целый диск (600 МЬ). С Бос¬ 
нией все понятно, рассмотрим ситуацию в СНГ. 

Смена политической власти на Восточной Ук¬ 
раине. Президент России, В.В. Жириновский, 
вводит оккупационные войска в Западную Украи¬ 
ну. Русские танки не встречают достойного сопро¬ 
тивления. Положение критическое. Мягкосердеч¬ 
ные американцы не могут оставить в беде своего 
партнера по ЫАТО. Союзники переходят к воен¬ 
ным действиям. 

Итак, вы вступаете в гипотетическую войну. 
Вашими основными противниками в воздухе яв¬ 
ляются гипотетические прототипы русских истре¬ 



бителей. Что-то вроде МиГ-42, Су-54 и т.п. Воз¬ 
душные бои напоминают фантастические расска¬ 
зы. Например, при достаточной ловкости ракетой 
можно сбить висящего на вашем хвосте МиГа. 
Выпущенный АМРААМ описывает мертвую пет¬ 
лю и делает свое дело. 

Летная модель ІР— 22, напротив, оставляет 
самые благоприятные впечатления. Управляе¬ 
мость самолета различается в начале маневра 
и при его завершении. 

Все маневры могут выполняться в комплексе 
с РУД. Враги не лезут на ракеты, а перестраива¬ 
ются и активно атакуют с задней полусферы. Все 
режимы МРй и бортовой аппаратуры соответст¬ 
вуют реальным (так утверждает документация 
к игре). Словом, в полете чувствуется богатейший 
опыт ІпЬегасСіѵе Мадіс в области авиасимулято- 


Заключенне 

В целом, игра не требовательна к "железу”, 
хотя желателен 30 ускоритель да “винт" побыст¬ 
рее. Несмотря на наличие двух конкурирующих 
симуляторов от Мівзіоп ЗЬибіоз и №ѵаІ-одіс, оче¬ 
редной вариант может показаться любопытным. 
Тем более что предыдущие попытки казались 
обедненными в смысле реализма. Да и переигры¬ 
вать по второму разу в них редко хочется. 

Александр Ланда 



Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: не требуется 



Жанр:. 

Издатель:. 

Разработчик:. 

Системные требования:. 

Рекомендуется:. 

ОС:. 


.Гоночный автосимулятор 
.ВеТИевсіа ЗоШл/огкз 
.ВеТНезсІа ЗоШл/огкз 
.РепСіит 90,16 МЬ РАМ 
.РепСіит 133 
.РОЗ 


Большинство претендующих на 
реалистичность автосимуляторов со¬ 
здается по прототипам реальных ав¬ 
томобилей, гонок и даже гонщиков: 
разработчики стремятся максималь¬ 
но приблизить игровые реалии к реа¬ 
лиям нашего мира, иногда жертвуя 
при этом качеством графики и игра- 
бельностью. Принципиальное отли¬ 
чие Х-САВ в том, что участвовать 
в гонках можно на моделях автомоби¬ 
лей, которых еще нет в природе. Не¬ 
даром в названии игры есть оговорка: 
экспериментальные гонки. 

Вы выбираете одну из представ¬ 
ленных моделей, которую затем мо¬ 
жете каким угодно образом видоиз¬ 
менить и настраивать в соответствии 
со своими вкусами. Причем замене 
поддается буквально все: от двигате¬ 
ля до тормозов. Недостаток в этой 
всей радости таков, что подобные ме¬ 
таморфозы больше понравятся лю¬ 
дям, хоть как-то разбирающимся 
в автомеханике. Новичкам же лучше 
удовольствоваться базовыми 
моделями. 

Доехать до первого 
бордюра... 

Если вы привыкли ездить как по¬ 
пало, буравя бампером ограждения 
и конкурентов, то лучше выставить 
в опциях полное отсутствие реализма 
и повреждений, а также автоматичес¬ 
кое торможение (АВ5, аіЛо Ьгаке зуз- 
Гет]. Но те, кто считает нужным под¬ 
твердить свое звание профессиона¬ 
ла, несомненно, поступят наоборот. 
К слову, даже ассам придется нелегко 
при выставленных на максимум 
циях реализма: малейшее столкнове¬ 
ние вызывает повреждение двигате¬ 
ля, и вам уже не быть в победителях. 

Далее все развивается по стан¬ 
дартному сценарию, принятому 
в большинстве автогонок: выбор 
кольцевой трассы (всего их 11), ква¬ 
лификационный заезд, определяю¬ 


щий место при старте, и сами гонки. 
Перед заездом вам сообщат такие 
крайне необходимые сведения, как 
температура асфальта, воздуха, на¬ 
правление ветра, влажность, а также 
длина трассы. 

...и врезаться в стену из 
воздуха 

Ну вот, три красных свистка, один 
зеленый, и гонка началась. Управле¬ 
ние донельзя простое, и метания ва¬ 
ших пальцев, скорее всего, будут ог¬ 
раничиваться зоной курсорных стре¬ 
лок. И именно "метания” — так как без 
хорошей реакции тут не обойтись. 
Х-САВ для начинающих гонщиков не 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №6, СЕНТЯБРЬ 1997 


Кеѵіелѵ/Х-Саг 




































■ Взятие автоконкурентов на таран стоит производить лишь в тех случаях, 
когда отключены опции рі 


■ Базовые модели однотипны — зато в своей личной автомастерской ві 
можете создать “машину своей мечты” (в принципе...) 


■ По-настоящему эффектно X—САР начинает выглядеть 
только на ЗШх. Без подключения такового графика игры 
добротна, но в достаточной мере второсортна 


годится - трассу должным образом пройти сложновато. На¬ 
пример, практически невозможно вписаться в поворот на пол¬ 
ной скорости. Но вот если машину вынесет с трассы, то ско¬ 
рость резко упадет, не говоря уж о заносах и столкновениях. 

Есть возможность выбрать один из нескольких ракурсов, 
в том числе и стандартный вид из кабины, применить зеркала 
заднего вида, включить информационное табло со спидомет¬ 
ром. Что касается графики, то здесь, как обычно, все зависит 
от вашего РС. Скажем, владельцы РІ 33 с 16 МЬ памяти могут 
наслаждаться видом горизонта и всеми текстурами при раз¬ 
решении 800x600. Но при отключенных текстурах или на са¬ 
мом низком разрешении 320x200, естественно, за игру лучше 
на садиться — ничего, кроме раздражения, она у вас не вызо¬ 
вет. 

Правда, у графического движка есть заметные недостатки. 
К примеру, вы можете спокойно проехать сквозь обслуживаю¬ 
щий персонал или 
кусты, при этом 
никого не задавите 
и даже не поцара¬ 
паете машину. 
При попытке отъе¬ 
хать далеко в сто¬ 
рону от трассы вы, 
если впереди нет 
ограждения, ско¬ 
рее всего просто 
упретесь в воздух. 
Интересно, что 
разработчики и не 

■ Есть несколько очень красивых трасс, одна из них прохо- п °ДУ мали вклю 


можностей вашего болида такую вещь, как задний ход. Види¬ 
мо, автомобили будущего смогут обойтись и без него... 

Звуковые эффекты достаточно реалистичны и включают 
не только гул двигателей и визг тормозов, но и голос диктора 
и механика. Есть и музыка, но здесь критерием качества могут 
быть только ваши личные вкусы. 

Уже достаточно давно мы привыкли к тому, что все автоси¬ 
муляторы снабжаются опциями записи/воспроизведения 
гонки. Х-САЯ — не исключение, и вы можете просмотреть свой 
“полет” с нескольких ракурсов. 


Отложите Мсей Гог Хреей 

Отметим в заключение, что Х-САЯ: ЕхрегітепЬаІ Яасіпд 
неплохо сбалансирована. И реализму, и графике уделено до¬ 
статочно внимания, и если вам порядком надоела классика, 
то Х-САЯ позволит неплохо от нее отдохнуть. Кроме того, все 
желающие могут сразиться с друзьями по сети или модему. 

Х-САЯ, конечно же, ни в коей мере не претендует на роль 
первостепенного автосимулятора и никак не может быть при¬ 
числена “к лику святых”. Графика удобоварима и приемлема - 
но значительно уступает существующим лидерам жанра. По¬ 
ведение машины на трассе близко к реальности — но не до та¬ 
кой степени, как того бы хотелось разработчикам. Возмож¬ 
ность всевозможной настройки выбранной модели - неплохой 
ход, но в действительности очень трудно создать машину, ко¬ 
торая по своему поведению на трассе сильно отличалась бы от 
стандартной модели, выдаваемой по умолчанию. Да и огром¬ 
ное количество неисправленных багов здорово подрывает ин¬ 
терес к “экспериментальным заездам”. 

Как резюме, ВеіНезба — сильная компания, прославивша¬ 
яся выпуском отличнейших ЯРВ. Но вряд ли имело смысл 
браться за несвойственный для ее команд разработчиков ав- 
тосимуляционный жанр. Здесь есть свои тонко¬ 
сти. И в Х-САЯ многие из них не учтены (см. эпи¬ 
граф). 


Игровой интерес 

ими 

Графика 

МММ 

Звук и музыка 

1 1 м г рвн 

Ценность для жанра 1 II II 1 1 Ш 

Мнение автора 

М 1 1 м — 

Общий рейтинг 

шш 

Время освоения: от 0 до 0.5 часа 

1 Знание английского: желательно 
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Не всех еще мы победили, 
А победить бы всех хотелось 

Легенда о царе Ангатии и Нараде Кашъяпе 


ІѴаг1оічі$ III 


Веідп оі: Бегоез 


Жанр: .Походовая фэнтези стратегия 

Издатель: . РесІОгЬ ЕпЬегЬаіптепЬ 

(ВгосІегЬипсІ) 

Разработчик: .336 

Системные требования: ...РепЬіит 75,16 МЬ ВАМ 

Рекомендуется: .Репйит 100 

ОС: . ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Появление ѴѴагІогсІз III, к которому мы так долго готовились, на¬ 
конец-то состоялось. Скажем сразу — чувства оно вызывает самые 
противоречивые. Поначалу обрадованные долгожданным релизом, 
сейчас мы начинаем задумываться... а есть ли, чему радоваться? 
И после долгих размышлений все больше и больше склоняемся 
к мнению о том, что особо-то, в принципе, и нечему... 

Триумф или ностальгия? 

ѴѴагІогсІз II (1ЭЭЗ), выпущенный и изданный малоизвестной ав¬ 
стралийской компанией 336, каким-то чудесным образом просо¬ 
чился “в большой мир” и, будучи проданным не столь уж и великим 
тиражом, тем не менее достиг во многих странах культового статуса. 
В том числе и в России. Попробуйте-ка найти любителя стратегий, 
который хотя бы краем уха не слышал о ѴѴагІогсІз II! 

Главная причина успеха заключалась в высочайшей играбель- 
ности ѴѴагІогсІз II. Даже несмотря на неотягощенность игрового про¬ 
цесса всевозможными глубокомысленными наворотами, даже на 
несмотря на ограниченность тактических решений, которые приво¬ 
дили к победе... 

ѴѴагІогсІз II был однообразен. И тем не менее — ѴѴагІогсІз II был 
гениален, и до сих пор остается одной из самых потрясающих похо- 
довых стратегий, когда-либо существовавших. 

Между прочим, то была также и одна из первых стратегий, в ко¬ 
торой вполне значимо присутствовали элементы ПР6. Как вы по¬ 
мните, герои могли развиваться, овладевать новыми знаниями, на¬ 
ходить всевозможные магические амулеты... Уже потом появился 
Х-СОМ: Епету Шпкпоѵѵп [1994] и прочие игры, где подобное было 
в порядке вещей... Но тогда — тогда ѴѴагІогсІз II был первым. Собст¬ 
венно, абсолютнейшая оригинальность по всем игровым парамет¬ 


рам и принесла ѴѴагІогсІз II заслуженную популярность. 

Среди недостатков, помимо перечисленных абзацем раньше, от¬ 
мечалось отсутствие нормального боя, сведение экономической де¬ 
ятельности к дроби число_городов/количество_войск, минималь¬ 
ные возможности для общего маневрирования. Мы ждали продол¬ 
жения. Мы хотели, чтобы появилась возможность нанимать войска 
со стороны и, возможно, призывать сподвижников. Нам хотелось 
толково сделанной дипломатии. Витали мечты о возможности хоть 
какой-нибудь торговли, о продаже лишних войск, о введении како¬ 
го-нибудь минимального менеджмента ресурсов, об анимировании 
всего и вся. 

Мы хотели богатства игровых возможностей. 

В 1995 появился ѴѴагІогсІз II Оеіихе, содержавший тучи новых 
юнитов [точнее, старых, но по-новому нарисованных], замков [то же 
самое] и фактур местности. 

Мы ждали. Время шло — надежды угасали. 

Возникшие в 1996 году разговоры о том, что готовится третья 
часть, вновь воодушевили нас. 556 бросают клич на Интернет — де¬ 
скать, присылайте свои идеи! Издателем становится ВгосІегЬипсІ — 
гарантия того, что теперь уж ѴѴагІогсІз пойдут с настоящей реклам¬ 
ной поддержкой! 

Август 1997 года. ѴѴагІогсІз III появляются в продаже. К концу 
августа добираются до России. 

Где..??!!! - обещанное... 

Неся освобождение 

Начнем с того, что общая цель игры со времен ѴѴагІогсІз II ничуть 
не изменилась. Перед нами по-прежнему походовая стратегия, суть 
которой — захватить все города на карте. Однако, в отличие от пре¬ 
дыдущей части, в ѴѴагІогсІз III наконец-таки появилась кампания. 
Представляет она собою приблизительно дюжину отдельных битв, 
связанных единым сюжетом. Всем поклонникам фэнтези сюжет этот 
покажется до боли знакомым: два злодей [один — некромант, дру¬ 
гой - повелитель сил Хаоса) решили вволю оторваться. Объединив¬ 
шись единым фронтом против честных миролюбивых граждан, они 
быстренько прибрали к рукам почти всех и вся. Но, как и полагается 
в таких случаях, одного хорошего парня все-таки пропустили. Имен¬ 
но вам и отведена роль этого последнего полководца, призванного 


























восстановить справедливость и освободить народы от ига злых пра¬ 
вителей. 

Ваша задача — постепенно отвоевать все захваченные врагами 
земли, а потом приняться и за самих супостатов. Для осуществления 
этой цели в городах придется производить войска, которые затем 
объединяются в мощные отряды и посылаются на битву с темными 
силами. Предводительство над этими отрядами можно (и нужно] до¬ 
верять героям. Время от времени они появляются в ваших краях, и их 
можно нанимать на службу. 

Другими словами, общая концепция игры изменений не претер¬ 
пела. Это и к лучшему: ведь нам нужно было продолжение, а не нечто 
совершенно новое. 

Преобразуя священника в вора 

Что касается героев, то со времен ѴѴагІогсІБ II они изрядно пере¬ 
менились, начав явственно тяготеть в сторону ролевости. Прежде 
всего — разделились на классы. Теперь в вашем распоряжении ока¬ 
жутся не только простые воины, но и волшебники, паладины, свя¬ 
щенники и даже воры [почти АО&ОІ). У каждого из них, разумеется, 
есть свои сильные и слабые стороны. Воины, например, дают всем 
войскам в отряде дополнительную силу в атаке (Негоев оТ М&М?), 
а волшебники и священники могут творить заклинания, способные 
склонить чашу весов в вашу пользу. Кстати, магия является одним из 
немногих игровых нововведений, ибо раньше ее, как вы помните, 
не было и в помине. Что, надо сказать, было нелогичным, так как 
фэнтези с магией ассоциируется напрямую и без нее очень много 
теряет. Это как театр без декораций... 

По мере боев герои набираются опыта и повышают свой уро¬ 
вень. При этом вам предоставляется возможность увеличить те или 
иные параметры героя по вашему усмотрению. Для сравнения, ана¬ 
логичная система применена в ОіаЫо. Только, конечно, в ѴѴагІогсІз III 
совсем другие масштабы — характеристик героя, на которые можно 
тратить набранные очки опыта, куда как больше. 

Одно из прямых следствий подобной системы — герои могут вы¬ 
ходить за пределы своего изначального класса, наращивая вроде бы 
и не свойственные для своего типа характеристики. То есть маг, 
в принципе, может стать воином, а священник — вором. 

Обыскивая руины и выполняя квесты 

Сохранилась возможность исследовать руины в поисках вол¬ 
шебных предметов или ценной информации. Как и раньше, дело 
это — сугубо геройское! Ну кто еще отважится войти в пещеру 
с разъяренным буйволом внутри?! 


Вообще же, руинные баталии как были схематичными до мозга 
костей, так и остались. Куда там до Негоез оТ М&М II, где, забравшись 
в подобную пасти демона пещеру, разбираешься с войском нечисти, 
или в ужасе глядишь на толпу привидений, материализовавшихся 
тебе навстречу из руин прибитого к берегу затопленного корабля! 

Зато преобразование в лучшую сторону постигло квесты, кото¬ 
рые теперь не надо разыскивать в притулившемся на окраине зе¬ 
мель храме, мучительно выбирая между благословением и неизве¬ 
стно какой трудности квестом! Квесты отныне можно прихватывать 
в любом принадлежащем вам городе [в чужой все равно не пустят 
:-]), причем бывают они трех уровней сложности. Простые - это ког¬ 
да надобно доставить такую-то посылку в такой-то город. А до горо¬ 
да, может быть, один день ходьбы. Классно — но оплачиваются такие 
квесты по самым дешевым расценкам. А вот захватить такой-то го¬ 
род или обыскать отдаленную руину — это уже поинтереснее. И “по¬ 
лезнее". 

Впрочем, помимо удобств в получении, никаких других критично 
важных изменений квесты в свой огород не получили. 

Исчезновение линии фронта 

Герои есть не только у вас, но и у компьютерного противника, ко¬ 
торый — воздадим ему должное! — отлично умеет их использовать. 
Вообще же, про искусственный интеллект [АІ] стоит сказать особо. 

Автором АІ для ѴѴагІогсІз III стал Водег Кеайпд, который решил 
добиться от компьютера “честной игры”. Выражается это в том, что 
ваш противник начинает с вами как будто на равных. У него нет из¬ 
начально превосходящей вашу армии, и численность городов, нахо¬ 
дящихся под его контролем, также не превышает аналогичное число 
ваших. 

Казалось бы, все хорошо и можно радоваться одному из немно¬ 
гих действительно честных АІ? Погодите, как бы не так! Герои, загля¬ 
дывающие к противнику, почему-то оказываются на голову круче 
ваших. Кроме них, к врагам охотно жалуют наемники, по развитости 
не уступающие героям. К вам они также захаживают, но с гораздо 
меньшей периодичностью. 

Впрочем, сила АІ не только в героях и наемниках. Компьютерные 
игроки вообще воюют достаточно грамотно, хотя до человека им, ко¬ 
нечно, еще далековато. Частенько компьютер допускает досадней¬ 
шие [для него] ошибки. Например, посылает одиноких героев иссле¬ 
довать руины. В этот момент ваши верные вассалы могут и засаду 
устроить... Как тут не вспомнить Негоез оТ М&М II, запущенный на 
ІтроззіЫе! Все честно - но попробуй-ка выиграть! Сценарий 
“РугатісІ” на максимальной сложности проходили? Вот то-то. 
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Но не будем чрезмерны в своих критических оценках. Ведь, на¬ 
чиная с третьей миссии, сражения становятся уже действительно 
более или менее серьезными. То есть приходится частенько сохра¬ 
няться. Компьютер старается воспользоваться любым вашим про¬ 
счетом, нападая на слабо защищенные города, убивая "отставших” 
от основной армии героев, устраивая засады... Стоит только вам за¬ 
зеваться — глядишь, вражеские войска уж переправились через ре¬ 
ку и вовсю осаждают ваш город, о котором вы и думать-то забыли. 
Правда, все это происходит только на высоких уровнях сложности, 
но ведь происходит же! И это весьма отрадно... 

Отрадно в той же степени, как и способность компьютера в ККпй 
обратиться в бегство при виде превосходящих сил, охраняющих под¬ 
ступы к вашей базе. Там поведение АІ было эффектным, но его про¬ 
граммирование особенно сложным не являлось. Точно также 
и в ѴѴагІогсІз III... 

Сделаем небольшое отступление, чтобы пояснить мысль. Одним 
из основополагающих нововведений третьей части стало увеличе¬ 
ние скорости движения по карте. То есть теперь войско за один ход 
проходит гораздо большее территориальное пространство, чем то 
было раньше. Между прочим, это изменение скоростей, в чем-то 
весьма оправданное, сразу лишило ѴѴагІогсІз III доброй половины 
тактических возможностей. Нет смысла ставить заслон из хорошо 
обороняемых городов, оставляя тыловые населенные пункты без за¬ 
щиты и переставая тратить деньги на содержание охраняющих их 
войск. Тыла и фронта более не существует — слишком быстро пере¬ 
мещаются войска по карте. Тогда было нудно, но “стратегично" — 
а сейчас получилась аркада. 

Что же касается достоинств искусственного интеллекта по дан¬ 
ному вопросу, то здесь все достаточно прозаично. Компьютер попро- 




■ Горожане прерагают нам задания. Какое выбрать — зависит от степени 
развитости вашего героя. Главное ря него — не погибнуть, совершая 
очередной подвиг! _ 


■ Для кого злой вампир, а для кого и новая героиня... Возьмем девушку? 
В конце концов, ведь совершенно безразлично, к какой половине 
человечества будет принадлежать герой. Так почему бы не лостремиться 
к прекрасному?.. 
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■ Наивные, ну зачем они защищают свой город? Мы же добрые, им с нами 
будет хорошо! Вот только защитников перебьем... 


сту подсчитывает защитные возможности находящихся в поле до¬ 
стижения городов и атакует тот, который послабее. Дешево и со вку¬ 
сом. 

Далее. Искусственный интеллект по всем параметрам проигры¬ 
вает человеку в дипломатии, которая улучшилась, но незначительно 
[до "какого-нибудь” там Мазіег оГ Огіоп 2 ни в жизнь не дотянет). Ко¬ 
нечно, при умелом использовании она может принести вам сущест¬ 
венные дивиденды. Сущность дипломатии в игре сводится к тому, 
чтобы заключить мир с сильным соседом и тут же захватить не¬ 
сколько нейтральных городов рядом с его владениями. Он на вас не 
нападет и, таким образом, можно будет неплохо обустроиться в горо¬ 
дах, подготавливая там силы для оккупации новообретенного “друга". 

Впрочем, вовсе не обязательно быть столь кровожадным... В иг¬ 
ре далеко не всегда требуется уничтожить всех соперников. Порой 
достаточно лишь разгромить самых злобных "извергов”, с остальны¬ 
ми же рыцарями попросту заключить альянс. В этом случае победа 
также будет за вами. 

Квадраты с вышками 

Что ж, самое время перейти к перечислению всего хорошего, что 
присутствует в третьих ѴѴагІогсІз. Прежде всего это подвергнутая то¬ 
тальной переработке графика. Шикарной ее, конечно, не назовешь, 
но юниты наконец-то оказались должным образом проанимирова- 
ны, а три уровня графического разрешения - 640x480, 800x600 
и 1024x768 — способны порадовать сердце каждого фаната. Но... — 
да, и снова "но”. Выглядит теперь ѴѴагІогсІз как-то непрезентабель¬ 
но. Круто — но не столь красиво, как, скажем, Негоез о! М&М 2. Чего 
не хватает — вот так сразу и не скажешь. Но вторая часть игры гра¬ 
фически смотрелась более дружелюбно, вызывала большее жела¬ 
ние побродить по карте. Кстати, нет больше потрясающих замков, 
усеянных изящными башенками или же выглядящих как почернев¬ 
шие продавленные вовнутрь черепа. Прошло то время. Вас привет¬ 
ствуют квадратные деревянные срубы с вышками на углах. В общем, 
нет былого очарования. 

Но не графикой одной, как вы понимаете, живы ѴѴагІогсІз III. Ко¬ 
нечно же, 55С внесла в игру и некоторые более приятные добавле¬ 
ния. Вряд ли их можно назвать принципиальными новшествами, по¬ 
скольку все это в том или ином виде встречалось и в других играх, 
но —тем не менее. 

Прежде всего, вы можете переносить своих героев из миссии 
в миссию. Правда, переносить можно только ограниченное их коли¬ 
чество. Зато весь их накопленный опыт сохраняется. Наконец-то 
можно обрушить на противника мощь ветеранов! 

После каждого сражения можно улучшать характеристики како¬ 
го-либо подразделения ваших войск. Например, некоторые армии 
теперь можно будет производить быстрее. Если такую штуку проде¬ 
лать с Кпідіи І_огсІ5 [тяжелая конница], то результат может превзой¬ 
ти даже самые смелые ожидания! 

И еще один немаловажный момент. Хотя ѴѴагІогсІз III — достаточ¬ 
но простая игра, все же приятно осознавать, что в ней присутствует 
удобный ТіЛогіаІ, наглядно демонстрирующий и объясняющий все, 
что вам надо знать для успешного ведения войны. 








































Оковы Добра 

Настало время немного покритиковать... Да, совершенно вер¬ 
но — мы еще даже и не начинали. 

Прежде всего, в ѴѴагІогсІе III нет тактических сражений. Когда 
войска сходятся друг с другом, возникает экранчик, на котором вид¬ 
ны все бонусы, имеющиеся у вас и у вашего противника. И хотя бо¬ 
нусов довольно много (это и городские укрепления, и магические за¬ 
клинания, и дополнительные способности героя...), сам бой пред¬ 
ставляет собой всего лишь сравнительный подсчет противоборству¬ 
ющих сил. От вас уже не зависит ничего I Сущность боя не измени¬ 
лась, и мы поздравляем 580 с пришествием в 1997 год с той же са¬ 
мой моделью сражения, которая едва годилась даже для 1993 года. 

Из первого неприятного момента вытекает и второй. Магия 
представляет собой все те же бонусы, распространяющиеся на весь 
отряд, где присутствует произнесший заклинание маг. Не больше 
и не меньше. И именно это 556 понимают под магией?!! Нет, уж луч¬ 
ше бы ѴѴагІогсІз III был перенесен в техногенную среду, и битвы осу¬ 
ществлялись с применением ядерного, бактериологического и хими¬ 
ческого оружия. И то больше смысла было бы... 

Плюс к этому до безобразия упрощена система морских баталий. 
Строить корабли не надо вообще, достаточно просто вывести ваши 
войска на воду. Потрясающий простор для тактических маневров: 
как хочешь, так и маневрируй! Только полная свобода уже свобо- 
дой-то быть, надо сказать, перестает. 

А с другой стороны — нет возможности изменить параметры 
кампании! Например, ввести Род о( \Л/аг, типа того, который 
в ѴѴагсгай II. Он в ѴѴагІогсІз III [да и во вторых) реализован — но для 
отдельных сценариев, не для кампании. 

Даже за силы зла играть нельзя — нас обязали быть добрыми. 

Заг-заг? Не будет вам “Заг-заг”! 

ОК, оставим графику в покое, а также и все, что с ней связано. 
Закроем глаза и обратимся в слух. И что же мы получаем? Звуковой 
ряд в игре не только не выдающийся, его смело можно назвать со¬ 
вершенно посредственной банальностью! Хочется плакать при од¬ 
ной мысли о том, что мы так и не дождемся классического "Заг-заг" 
орка из ѴѴагсгаЙ II или шелеста крыльев костяного дракона из 
Негоез 0( М&М II. Стоит ли вообще после всего этого играть?! 

Сеть сменила табуретки 

Ладно, по крайней мере после стольких лет у нас появилась воз¬ 
можность полноценно сразиться в любимую игру с друзьями по сети. 
Наконец-то — а то уж больно утомительно постоянно пересаживать¬ 
ся с табуретки на табуретку, борясь за тотальное превосходство над 
замками противника подле одного компьютера. 

Для игры по Ц\І\І вам понадобится только один СР. Он должен 
быть вставлен при запуске игры, после чего его можно смело вынуть 
и передать другому. Если же вы надумали сыграть по модему, 
то здесь уже каждому игроку придется запастись своей копией 
ѴѴагІогсІз III. 

Игровые опции должен задать игрок-МозТ, остальным остается 
только выбрать, за кого играть. Если один из участников-людей вы¬ 
ходит "из дела” в процессе игры, за него начинает играть компьютер. 

Для сетевой игры имеется опция автоматического сохранения. 

Гильотина для Варлорда 

Что ж, время подводить итоги. Вначале нашего повествования 
мы задались вопросом, а получили ли мы тех самых третьих 
Варлордов, которых так долго ждали?! И всякому, кто прочел данную 
статью, ясно, каким будет ответ. 

Конечно, с одной стороны перед нами в высшей степени про¬ 
фессионально сделанная игра с неплохим АІ и поднявшейся на но¬ 



вый уровень графикой. Имеется возможность “бесконечной” игры на 
случайно сгенерированных картах, целый ворох игровых настроек 
и множество других приятных возможностей. Ведь мы даже ни слова 
не сказали о том, что теперь можно достраивать замки, повышая да¬ 
ваемый ими уровень защиты, и что этот уровень защиты может 
уменьшаться по итогам осады. Не оговорили того, что при запуске 
“сценарного” уровня добавился целый ряд настроек—вплоть до того, 
что длительность партии можно ограничивать по числу ходов, а дли¬ 
тельность хода — по времени (все как в М.А.Х.). Не разъяснили тол¬ 
ком, что наемники — это те же самые юниты, которые периодически 
обращаются к вам с предложением нанять их на службу. Не упомяну¬ 
ли о том, что на карте, помимо руин, появились сооружения, которые 
каким-то образом пытаются заменить источники ресурсов, чего им 
явно не удается... 

Но действительно ли это столь важно? Три года — все же доста¬ 
точный срок, чтобы сделать нечто большее, чем банальный ремейк 
с незначительными игровыми изменениями и переделанной графи¬ 
кой. Но именно его и сваяли разработчики из 886. В ѴѴагІогсІз III нет 
тактического боя, магия бестолкова, из ресурсов и вовсе присутст¬ 
вуют только золото и мана... Нет ничего, что мы так надеялись уви¬ 
деть. Где добыча полезных ископаемых, где постройка зданий в го¬ 
роде, где путешествия по трехмерным лабиринтам затерянных пе¬ 
щер..?.. 

Если вы играли во вторые ѴѴагІогсІз, то будете жестоко разоча¬ 
рованы, не увидев в третьей части многого из того, что хотелось бы 
увидеть. Если вы не играли во вторые ѴѴагІогсІз, то для вас есть куда 
как более современные Негоез о( М&М II и ВігсНгідЫ;. 

Впрочем, посмотрите все же на ѴѴагІогсІз III, если будет настрое¬ 
ние. Ведь, как ни крути, а вторая часть была гениальна... 

Андрей Терминатор, Петр Давыдов, Иван Самойлов 


Игровой интерес 

1 1 1 1 1 Г 

Графика 

1 1 И 1 1 1 

Звук и музыка 

1 1 1 1 ■■■■ 

Ценность для жанра 

ш_шиив 

Мнение автора 

МММ — 

Общий рейтинг 

5.8 

Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Знание английского: желательно 
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ВІКТНШСНТ: ТЬе Согеоп’а АНіапсе 


Историческая справка 

Никогда Цериллия не была раем, где правитель мог бы спокойно 
править владением, не опасаясь нападения из-за ближайшей речки и 


. Но в покрытые сединой древности времена все было значительно 
■ проще — тогда здесь жили только эльфы и карлики, которым нечего 
’ было делить. Эльфы обитали в лесах и на равнинах, карлики — в горах. 
Был у них, правда, общий враг — существа, порожденные темными си¬ 
лами земли, которые периодически совершали рейды по мирным посе¬ 
лениям. 

А потом пришли люди. Вернее, пять человечьих племен бежали 
сюда, уходя от угрозы полного истребления. Они не сумели совладать 
с силами Зла на родной земле и по узкому перешейку на юге перебра¬ 
лись в Цериллию. Карликам пришельцы не доставляли особых непри¬ 
ятностей. Вскоре между ними и людьми установились достаточно спо¬ 
койные отношения, которые никто не стремился испортить. С эльфами 
было по-другому. В конце концов “предвечный народ” был вытеснен с 
исконных земель обитания в лесистые северные области. Они так и не 
смогли ничего противопоставить магии жрецов. 

Шли годы и десятилетия. Возникали и распадались королевства, 
племена осели и освоили земли. Тогда то и пришла Тень. Темный бог 
по имени Азра сыграл на извечной вражде между людьми и эльфами. 
Обманув последних и приобщив их к знанию темной магии, он развя¬ 
зал Войну Тени. 

Перед лицом общего врага короли и жрецы забыли о личной враж¬ 
де и объединили силы. Даже карлики пришли к ним на помощь — они 
прекрасно понимали, что будет с их горными владениями в случае по¬ 
беды Азры. 

Армия Тени, состоящая из нечисти, варваров и эльфов, вторглась 
в страну. Противостоящие ей объединенные силы людей возглавили 
братья Хайлин и Роел. У них не было шансов выстоять против орды, за 
которой стоял Азра. Это прекрасно поняли и боги Добра, которым по¬ 
клонялись племена. Каждый бог избрал в поклоняющемся ему народе 
чемпиона, воплощавшего в себе черты, которые бог считал в человече¬ 
стве главными. 

Эпическое сражение разыгралось на склонах горы Деисмаар. В са¬ 
мый его разгар генералы эльфов перешли на сторону людей — они осо¬ 
знали обман и поняли, что были вовлечены в бой на стороне Дьявола 
(только немногие из эльфов остались с Тенью, среди них наиболее зна¬ 
менитым был ИшоЬЬе Мапзіауег). Не в силах сдержать собственные 
эмоции, боги бро¬ 
сились в бой. Ин¬ 



тенсивность приме¬ 
няемой магии до¬ 
стигла апогея, и 
вселенная расколо¬ 
лась. Все сущее по¬ 
верглось в хаос; 
взрыв был настоль¬ 
ко мощным, что из¬ 
менилась сама по¬ 
верхность планеты. 
На месте горного 
массива заплеска¬ 
лись волны проли 


Но были и 
| жившие. В основ¬ 
ном ими оказались 

избранные богами чемпионы, в которых сконцентрировалась божест¬ 
венная энергия погибших покровителей. Остались в живых и последо¬ 
ватели бога зла. В течение последующих нескольких сотен лет они раз¬ 
вернули настоящую охоту за людьми, в чьей крови струилась высшая 
сила. Эльфы первыми заметили эволюцию помощников Дьявола. Они 
даже придумали им новое название: “овшейлены”, или “кровь ночи”. 
Самым могущественным из овшейленов стал Горгон, который ког¬ 
да-то был никем другим, как Райсене — братом Хайлина и Роела. Не¬ 
нависть Горгона к братьям была столь велика, что стала причиной се¬ 
рии разрушительных поступков, по сравнению с которыми деяния дру¬ 
гих овшейленов казались невинными играми. Его мощь росла с каж¬ 
дым днем, с каждым убитым потомком чемпионов. 

К счастью, наращивание магических способностей шло не только 
по линии Дьявола — оказалось, что божественная энергия добра пере¬ 
дается от поколения к поколению. Дети и внуки чемпионов научились 
пользоваться врожденными способностями, некоторым из них удалось 
стать правителями земель. Один из них, Роел, сумел объединить 
юго-западные провинции страны в государство, которое он назвал 
Анайре. Государство просуществовало пятьсот лет и пало после того, 
как Михаэль Роел решил уничтожить Горгона. Он бесславно погиб в 


схватке, так и не успев оставить наследника. Его вассалы перессори¬ 
лись между собой, пытаясь захватить трон. Страна вновь распалась на 
мелкие владения. 

Вы вступаете в игру в качестве регента одного из владений страны. 
Ваша цель — взойти на трон Анайре (Апиіге), объединив разобщенные 
земли и провинции. 

С чего начать 

Прилагаемое к игре руководство выглядит убого в сравнении 
с тем объемом информации, который это руководство должно 
было бы содержатъ. Положение спасает прекрасная справочная 
система, в которой можно обнаружить подсказки практически 
на все случаи жизни. В игре под ІѴіпНоуѵз 95 оно имеет гипертек¬ 
стовую структуру, позволяющую быстро найти нужную справку, 
в Ооновском варианте информация подается в виде текста, на¬ 
чертанного на пергаментных свитках. 


Достижение 

Очки 

Ваши пповинпии.Ч аа пповинпию 

Провинции ваших вассалов. 

3 за 

провинцию 

Союзник типа БиІІ АНіапсе . 

...2 за 

провинцию 

Союзник типа Регтіззіѵе АНіапсе . 

...1 за 

провинцию 

Провинция БрісіегГеІІ . 

...10 


Провинция КНоиЫіе Мапзіауег . 

...10 


Провинция из владения Сог^оп’з Сгоѵѵп . 

...10 


Провинции союзников А\ѵпз1іе@Ыіеп . 

...5 


(Магкагог, Миг-КМаб, СНішаегоп, ТЬигагог и т 

•д) 


Артефакт $\ѵог<і оТ Коеіе . 

...60 


Артефакт Ке§а1іа оГ Ійе Етріге . 

...30 


Артефакт $іа(е Сгоѵѵп оГ Апиіге . 

...30 


Артефакт Ваппег оГ Коеіе . 

...20 


Любой другой артефакт типа Кеііс о/ Роѵіег .... 

...10 


Победа над Оогдоп в сражении. 

...100 





Продвигаться к победному финалу можно разными способами — 
экономико-политическим Кеаіт Ехрапзіоп, квестовым Адѵепіигех 
или военно-стратегическим ѴРагз апсі ВаПІез. Каждый из них может 
привести вас к успеху, а если есть желание — можно прорабатывать 
все три направления одновременно. Все достижения игрока оценива¬ 
ются в очках. Набрав определенное количество очков, вы становитесь 
победителем. 

Прежде всего вам нужно выбрать среди доступных подходящее . 
владение Кеаіт и регента Ке§еп(, который становится вашим основ¬ 
ным персонажем. Владение представляет собой участок игровой кар¬ 
ты, содержащий одну или несколько провинций. После нажатия кноп¬ 
ки Вефп Киіе начнется первый игровой ход. Каждый игровой ход экви¬ 
валентен по длительности одному игровому месяцу, он разбит на три 
стадии, во время которых игрок может осуществлять определенные 
операции по управлению владением. В начале первой стадии проводит¬ 
ся своего рода подведение итогов за прошлый ход и выполняются опе- . І 
рации по управлению провинциями. Ваши советники сообщат вам об. 


изменении вашего статуса в сравнении с предыдущим ходом, доложат 
о случившихся событиях, о военно-политической обстановке, случаях 
применения магических заклинаний, появившихся квестах и т.д. После 
доклада появится экран управления провинциями Кеаіт Маіпіепапсе 
Псгееп и ресурсами (дорогами, замками и армиями). Для получения 
дополнительной информации о различных объектах — щелкните на их 
значках на карте правой кнопкой мышки. Основная задача этого этапа 
— определение для каждой провинции размера налога и его последую¬ 
щий сбор. 

Вслед за этим появится экран операций Оотаіп Асііопз Зсгееп. Во 
время каждого хода вы сможете выполнить три операции по расшире¬ 
нию владений, ведению боевых действий против соседей или выполне¬ 
нию квестового похода. При этом некоторые операции можно выпол¬ 
нять “бесплатно”, т.е. они не приводят к передаче хода соперникам. 

Набор очков для определения победителя ведется по всем направ¬ 
лениям — учитываются и дипломатические достижения, и найденные 
во время квестов реликвии, и успехи на ратном поприще. В зависимо¬ 
сти от уровня сложности игры вам нужно достичь следующих показа¬ 
телей: Базу — 300, Месііит — 400, Нагіі — 500 пойнтов. Ниже приве- 


После победы вам будет предложено два варианта — продолжить 
игру в качестве императора или начать новую игру с другим регентом 
и на другом уровне сложности. В случае продолжения — игра значи¬ 
тельно усложнится, так как у вас появится множество соперников, 
стремящихся отобрать завоеванный трон. Легенда гласит, что побе¬ 
дить в сражении ШюиЬЬе Мапзіауег или Сог^оп можно, а уничтожить 
— нельзя. Если эти могущественные оппоненты исчезли, это значит, 
і для нового нападения. 


ИШ 
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и игры. Имеется шесть 




Расчет успешного исхода события 

Для решения всевозможных спорных вопросов в игре применяет¬ 
ся аналог броска игральной кости с 20 гранями. Выпасть может число 
от 1 до 20, при этом выпавшая 1 соответствует 100% успеха, а выпав¬ 
шая 20 — полной неудаче. Как правило, допускается модифицировать 
вероятность успешного исхода за счет золотых слитков ёоИ Ьагз или 
пойнтов регентства ге§епсу. Каждый золотой слиток или пойнт регент¬ 
ства приравнивается к 1 единице, или 5%, успеха. Например, немоди¬ 
фицированное число успеха 10 даст 50% вероятность успешного исхо¬ 
да ((20-10 = 10) х 5% = 50%). Потратив пять пойнтов регентства, вы 
сможете увеличить вероятность успеха до 75% ((20-5 = 15) х 5% = 
75%). Ваш противник также может влиять на исход броска. Иногда по¬ 
лучается целый цикл попеременного модифицирования, который за¬ 
канчивается с истощением ресурсов одного из соперников. В любом 
случае, последняя возможность модификации числа успеха будет пре¬ 
доставлена вам. 

Регентство 

Регентство представляет собой тип ресурса, который вырабатыва¬ 
ется подчиненными герою провинциями, хі 
ми и другими элементами инфраструктуры 
ничено показателем родовитости Віоосіііпе 8ігеп§Иі. 

Показатель текущего регентства расположен в верхнем правом уг¬ 
лу экрана управления провинциями. Пойнты регентства используются 
наряду с золотом для модификации показателя успеха большинства 
операций, проводимых на уровне владения. Другие сферы применения 
регентства: оплата жалования армейских подразделений, повышение 
показателя Віоосіііпе 8ігеп§ІЬ. Неиспользованные пойнты регентства 
переходят на следующий ход. В начале очередного хода новый показа¬ 
тель регентства складывается из запаса, оставшегося после предыду¬ 
щего хода и мощности владения или показателя Віоосіііпе Зігеп§11і (вы¬ 
бирается меньшее число). 

Основное меню 

Кеіигп Іо Сате — возврат в игру. 

Веріп №» Сате — начать новую игру. 

Появится приглашение для определения т 
вариантов: 

Оиіск Зиттагу — обзор доступных тип 

Тиіогіаі Сате — учебная игра, позволяет новому игроку быстро 
освоиться с игровым процессом, командами и опциями. Имеется три 
варианта обучения, которые последовательно, с нарастанием уровня 
сложности проведут вас через специально подобранные последова¬ 
тельности учебных ходов. В каждом новом экране вам будет предложе¬ 
но испробовать различные опции и действия. Это в высшей степени по¬ 
лезные этапы освоения игры, на которые однозначно стоит потратить 
часок драгоценного времени. 

Ріау Риіі Сате — полноценная игра, вам будет предложено вы¬ 
брать владение, регента и уровень сложности управления владением 
(Важ, Асіѵапсе<1 или Ехрегі). Подробности — чуть ниже. 

Адѵепіигех Опіу — в этом случае игра ограничится исключитель¬ 
но КРО’шной частью — последовательностью из восьми квестов, в хо¬ 
де которых вы сможете потренировать ваших персонажей. Список пер¬ 
сонажей, которых можно набирать в группу, определяется случайным 
образом. После того, как выбор сделан, менять участников группы не¬ 
возможно. 

ВаМех Опіу — возможность обучиться 
военному делу настоящим образом, освоить 
тактику и стратегию ведения боевых действий. |%]Ц 
В этом типе игры вам предстоит участвовать в Г - 
серии сражений, в последнем из которых вы 
сойдетесь на поле боя с самим Оог§оп. 

Ніхіогісаі Васк&гоиті — обзор текущей 
ситуации в Апиіге. 

Еоай ЗаѵеЛ Сате — загрузка сохранен¬ 
ной игры сложностей не вызовет. 

Заѵе Сиггепі Сате — сохранение игр имеет довольно странные 
и не вполне приятные особенности. Нельзя сохраняться в ходе выпол¬ 
нения квеста и во время сражений. Бесполезно сохраняться в середине 
игрового хода. Запомнено будет то состояние дел, которое имело мес¬ 
то быть на начало последнего хода. 

Ріау Риіі Саше 

Полная игра может быть трех типов: 

Вахіс Сате Ріау — игроку доступны 
шесть из восемнадцати операций по управле¬ 
нию владением, упор делается на квесты и сра¬ 
жения. Экономическая и политическая сторо¬ 
на часть игры контролируется компьютером. 

ААѵапсесі Сате Ріау — игроку доступны 
10 из 18 операций. Он может выполнять опре¬ 






деленный набор экономических и политических мероприятий. 

Ехрегі Сате Ріау — доступны все операции, игрок сам контроли¬ 
рует все аспекты управления владением. 

Сішошу а Кеаііл апй нваепі 

Выбор владения и регента. Для выбора щелк- 
левой кнопкой мышки на одном из поимено¬ 
ванных владений. В левом углу отобразится 
формация о его текущем состоянии. В нижней 
вой части экрана появится два персонажа, кото[ 
можно выбрать в качестве регента. Здесь же мі 
но задать сложность игры — Еаху, Месііит і 
НаЫ, которые определяют агрессивность ваших 
противников, наличие ресурсов в выбранном 
дении и степень дружественности связей с другими! 
регентами. Этот показатель не связан со сложнос- 
тью квестов для данного владения. При выборе ре- _ 

' ™чта — обратите внимание на его характеристики' 

| расу Васе, класс Сіахх, уровень Ьеѵеі, ориента-; 
Л ция Аіщптепі, род Віоосіііпе (возможные варианты 
ЕйзГ” — Апбиігаз, Аггаі, Вазаіа, Вгеппа, Мазеіа, Кеупіг и 
Ѵогупп), родовую силу Віоосіііпе Зігеп^ік. 

Все предлагаемые на выбор 36 регентов при¬ 
надлежат к четырем расам — людям китапх, карликам сіѵіагѵех, эль-1 
фам еіѵех или полуэльфам каІ/-еІѵех. Каждая раса имеет свои преиму¬ 
щества и недостатки. Например, люди-герои могут повышать свой; 
уровень в любом классе до максимального значения. Для других рас; 
потолок уровня в любом классе ограничен определенным значением. • 

Зато только представители таких рас могут быть многоклассовыми' 
персонажами, что позволяет им иметь большее количество способнос-У 
тей. С другой стороны, многоклассовые персонажи медленнее увели-И 
чивают свой уровень. 

Принадлежность регента к определенному роду влияет на управ¬ 
ление владением. Количество пойнтов регентства, которые генерятся в 
начале каждого хода в соответствии с мощью владения Оотаіп Ро\ѵег,, 
не может превысить показатель родовой силы регента Віоосіііпе Щ 
Зігеп^ік. Вы можете получить дополнительный пойнт ЫоосШпе, потра- 1 
тив количество пойнтов регентства, равное показателю ЫоосШпе] 
хІгеп§ік плюс еще один. Это может показаться высокой ценой за один 
дополнительный пойнт регентства, генерируемый во время каждого: 
последующего хода, но мощность владения по мере углубления в игру 
будет расти значительно быстрее, чем показатель ЫоосШпе. Таким об- 
разом, подобная операция может иметь стратегические последствия. 

Для получения дополнительной информации — щелкните правой 
кнопкой мышки на изображении кандидата. Для просмотра экрана ста-І® 
туса и припасов Зіаіих апсі Іпѵепіогу — щелкните левой кнопкой мыш¬ 
ки на кнопке Скагасіег. 

При выборе регента определенного класса нужно четко представ¬ 
лять, на каком типе игры вы будете специализироваться. Доступные 
варианты: жрец ргіехі. бос и/щкіег, вор Шіе/, паладин раіасііп, волшеб- .-М 
ник и і:аЫ, рейнджер піпрег и бард Ьагсі. Характеристика персонажа '73 
Ни Роіпіх возрастает в следующей последовательности: сѵігагбз, ІІііеГ. 
ргіезі, Ъагй, гап§сг5, раіасііпз, ГщйЮгз. Параметр ТНАСО наиболее слаб?’ ”, .4 
у сѵігагбз и ійіеѵез, но максимален для ргіезіз и ѵѵаггіог. Применять за- , И 
клинания могут Ьагб, ѵѵігагб, ргіезі, гапцег (8-го уровня и выше), раі- . № 
асііпз (9-й уровень и выше). Применять заклинания, влияющие на вла- V 
дение, могут только Ьагб, хѵігагё и ргіезі. В результате классы Ъагб, .ѵ, 
ргіезі и ѵѵігагб можно рассматривать как предпочтительные для квестов ; , . Я 
и сражений на местности, с условием, что они не будут бросаться в ру- м 
копавшую. Во время каждого хода ргіехі и ікіе/ моі ут выполнить по од-) 
ной дополнительной операции агитации Адііик’ и шпионажа Ехріопа§е‘ЬЩІ 
соответственно. 

СкаІІепре — сложность игры для данного владения. Варианты -- 
легчайший Еахіехі, легкий Еаху. с редний Месііит, тяжелый НаЫ и тя- 
желейший НаЫехІ. 

Зіуіе — стиль правления. Своего рода подсказка, на чем сделать ' 
упор в игре. Варианты — 

таріе (магия волшебников), тііііагу (ведение войн), ігасіе (торгов - уЯя 
ля) и Іетріе (магия жрецов). 

Ргоѵіпсех — количество провинций. 

/псоте - ожидаемое поступление в казну после проплаты жало- ■ 
вания войскам и оплаты средств на поддержание всех строений. 

Ім>ѵ НоШіпрх, СиіШх, Тетріех, Зоигсех — показывает количе- Щ 
ство холдингов, связанных с поддержанием порядка, гильдий, храмов и | \\ 
источников магической энергии соответственно, контролируемых дан- 
владением. 

Сахііех — количество замков. 

Тгоорх — общее количество юнитов. 

АШех — количество владений, с которыми у данного владения Щ 
имеются отношения союза любого рода. 

После выбора владения и регента — жмите на кнопку Ве§іп Киіе , .. Щ 
расположенную рядом с выбранным героем. Невыбранный кандидатЙЯЙ 
автоматически становится лейтенантом нового регента. 
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Экран статуса персонажа 

Для вызова СЬагасІег ЗіаШз Зсгееп щелкните правой кнопкой 
за иконке любого регента или лейтенанта на карте. Во время квес 
для этого нужно щелкнуть левой кнопкой мышки на портрете пер 
ажа. В этом экране представлены характеристики персонажа, 

: не могут превысить 18 без вмешательства магии. Всего так 
рибутов шесть: 

Зігещік (сила) — индивидуальная характеристика персонажа, 
связанная с его способностью поднимать, нести и разбивать предметы. 
Является основной для Рщкіег, Кап§ег и РаШіп. При значении выше 
16 — повышается шанс нанести более сильный удар во время схватки. 

Іпіеііщепсе (интеллект) — способность запоминать, обучаться и 
спорить. Основная характеристика для ІѴігагеі и Ваге/. Высокий пока¬ 
затель позволяет волшебникам лучше изучать заклинания, а также уве- 
уЗличивает количество доступных заклинаний. 

йехіегііу (ловкость) _ 

^проворность, способность пер- 1 

Цсонажа уворачиваться от уда- Ьы ■ ЦІМЪг - .. а , 

■ров и вещественных заклина- 
й|ний. Наиболее важная черта 
■для Ткіе/ Вагеі и Кащег. На- 
Ичиная с 14 — персонаж полу- 
Ичает бонус в показателе доспе- 

Шчсіот (мудрость) — ха¬ 
рактеристика, связанная со 
Издравым смыслом и интуици- 

Незаменима для Ргіечі, но 
ІЙне помешает и Кащег или 
В Раіаеііп продвинутого уровня. 



се увели 


[с получить заклинания от божества-покровите- 


СопхШиЧоп (телосложение) — чем лучше конституция персона- 
іжа, тем большую боль он в состоянии стерпеть, тем выше его физиче¬ 
ская подготовка. Высокий показатель обеспечивает персонажу допол- 
інительные хит-поинты. Наиболее существенна для Рщкіег, кащег и 

I Раіаеііп. 

Скагічта (обаяние) — врожденная способность организовывать 
людей и оказывать на них влияние. Важная черта для Раіаеііп и Вагеі. 
АЧрптепІ (приверженность) — бывает четырех типов — Іаѵ/иі 
^(законопослушный), %оосі (хороший), пеиігаі (нейтральный) и еѵі/ (дъя- 
йаявольский). Эта характеристика определяет отношение персонажа к та- 
Щіким понятиям как жизнь, справедливость и свобода. Она играет важ¬ 
ную роль при ведении дипломатических переговоров с другими владе¬ 
ниями или персонажами. Параметры Іхіѵѵ, Скаоч и 
щЫеиІгаІіІу обозначают тип правления, который 
^предпочитает персонаж. Например, герой с Скаоііс 
ЖЕѵіІ невысоко ценит жизнь и сотрудничество. По¬ 
этому он не встретит взаимопонимания со стороны 
персонажа с показателями Ьаѵѵ/иі Соосі, который 
стремится защищать слабых и является примерным ЦИрИ 
гражданином. ѴЬи 

ЬеѵеІ (уровень) — уровень персонажа может 
принимать значение от 1 до 29 (чем больше — тем щЯ [ і- 
лучше). Если ваш регент способен применять за- ИМИ * 1 
клинания, то эта характеристика будет влиять как І^Ч|И| 
на квестовую часть игры, так и на управление вла- 
дением. С повышением уровня у героя улучшаются лИИЕ*Я 
такие показатели, как число хит-поинтов, ТНАСО, »* і\ш$і 
количество и уровень доступных заклинаний (для д аьііимі 
щѵеііагеі и ргіехі). Для того, чтобы персонаж перешел ЗНЙЬіЗ&И: 
на следующий уровень, он должен набрать опреде- иИ ТОи—^ 
ленное количество очков опыта ехрегіепсе роіпіч. і&ИнИ 
ТНАСО, или АИаск ЗкіІІ (умение атаковать) 

— для режима АО&О аббревиатура ТНАСО означает “То Ніі Аппог 
С1а$з 0” (нанести удар по доспехам класса 0). Это минимальное число 
на грани 20-гранной игральной кости, при выпадении которого персо¬ 
наж нанесет удар по противнику, на котором одеты доспехи класса 0. 
Показатель ТНАСО может быть модифицирован магическими предме¬ 
тами, заклинаниями, высоким показателем Зігещік. Чем ниже этот па¬ 
раметр, тем лучше. Бойцы классов Рщкіег, Кащег и Раіаеііп улучша¬ 
ют показатель ТНАСО быстрее, чем Ргіечі, Ткіе/ или ѴСііагсі. Для ре¬ 
жима Зітріе Ріау термин АПаск ЗкіІІ применяется в целях обозначе¬ 
ния возможности нанести удар по противнику с доспехами 50%. 

Ехрегіепсе (опыт) — персонажи, для повышения уровня, должны 
накапливать пойнты опыта во время квестов и управления владением. 
Во время квестов пойнты набираются каждым персонажем в отдельно¬ 
сти за уничтожение противников, собранные предметы, обнаружение 
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реликвий типа Кеіісч о/ Рокег, собранное зс 

Агтог Сіачч / Ргоіесііоп ЬеѵеІ (класс доспехов / уровень защи¬ 
ты) — для играющих в режиме АО&О — обозначает относительную . 
защиту вашего персонажа от атак во время схваток. Минимальный по¬ 
казатель АС имеет значение 10 (отсутствие доспехов), максимальный 
равен 1 (полные пластинчатые доспехи). С помощью магии АС можно 
навернуть до -10. До 4 единиц показателя класса доспехов можно мо¬ 
дифицировать за счет ловкости героя также. 

В Віг0ігі§Ы вы не можете снять или изменить доспехи персонажей. 
Для режима Зітріе Ріау этот показатель характеризует защиту, оде -'/ 
тую на персонаж. Для доведения этого показателя до 50% вам потребу- 
ется весьма мощная магия. 

Ніі Роіпіч (хит-поинты) — этот показатель характеризует коли¬ 
чество повреждений, которые может выдержать персонаж прежде чем 
погибнет. Текущее значение Ніі Роіпіч отражает состояние здоровья 
персонажа после ран, полученных от оружия, падений, ударов или за¬ 
клинаний. Во время квестов вы можете следить за хит-поинтами по 
цветной полосе рядом с портретом героя. После выхода из квеста здо- 
ровье героя полностью восстанавливается. 

Шчіроп (оружие) — оружие, которым персонаж пользуется во 
время схваток. Ріщкіег и Ргіечі могут пользоваться мечами, топорами, 
“утренними звездами” (тотіп§ віагз) и пиками. Ткіе/ и ІѴііагсІ исполь- ' 
зуют кинжалы. В ВігЙпі§Ы менять оружие персонажей нельзя. 

Кнопка Моѵе — просмотр анимации персонажа, кнопка Ве§іп 
Киіе — запуск игры после выбора регента. 

Провинции 

Ваше владение геаіт состоит из одной или нескольких провинций. 
Уровень провинции (первая цифра в дроби, которая следует за названи¬ 
ем провинции) — индикатор ее развития, связанный с возможностью 
провинции поддерживать объекты-холдинги и другие активы. За каж¬ 
дый уровень подчиненных провинций регент получает один пойнт ре-' 
гентства, который прибавляется к мощи владения Оотаіп Ротег. Уро¬ 
вень провинции определяет: 1) количество золотых слитков, которые 
получит регент во время сбора налогов (в соответствии с выставлен¬ 
ным уровнем налогообложения); 2) количество и тип боевых юнитов, 
которые игрок может мобилизовать во время операции Мичіег; 3) мак¬ 
симальный уровень холдингов и активов. 

Игрок может повысить уровень провинции во время операции Киіе 
или понизить с помощью разграбления рі11а$іщ во время операции 
Оссираііоп. Важный показатель — лояльность провинции Ргоѵіпсе 
Ьоуаііу. Ее степень можно определить по цвету, которым прописано 
название провинции: красный — бунт, оранжевый — близко к тому, 
зеленый — нейтрально, синий — лояльны донельзя. На лояльность 
провинции влияет уровень налогообложения Тах ЬеѵеІ, а также — на¬ 
личие объектов типа Ьа\ѵ Ноісііпд, действия войск типа Оссиру (окку¬ 
пация) или РШаще (разграбление), операция на уровне владения 
Ащііаіе (агитация), заклинание Оета§о§ие, а также различные случай¬ 
ные события. В конце хода степень лояльности провинций подсчитыва- 
'інгииіг'іі и і і ііі ‘ ется с учетом следующих 

факторов: 1) -1 — сбор 
налога на уровне чеѵеге; 

2) 0 — сбор налога на 
уровне погтаі ; 3) +1 — 
сбор налога на уровне 
Іщкі; 4) -1 — соперник 
успешно провел опера¬ 
цию агитации; 5) +1 — 
регент успешно провел 
агитацию; 6) -1 — про¬ 
винция оккупирована. 

Объекты типа Ьат 
НоШіщч, которыми вла¬ 
деет ваш регент, предот¬ 
вращают понижение ло-& 
яльности, вызванное из¬ 
менениями налогообло- 
1| жения. 

в Оссираііоп (оккупа¬ 
ция) — каждое расквартированное в провинции подразделение засчи¬ 
тывается как один объект типа Іам> коіеііщ при подсчете показателей 
лояльности. 

Таким образом, оккупация провинции 4-го уровня четырьмя юни- 
тами позволяет регенту собирать налоги на уровне чеѵеге, не опасаясь 
возникновения бунта. Во время бунта налоги не собираются вообще. 

Магический потенциал провинции Зоигсе ЬеѵеІ Роіепііаі — вто-1 
рая цифра в дроби, которая проставлена после названия провинции. 
Его значение прежде всего зависит от типа местности: для равнин, хол¬ 
мов и болот он равен 5; для лесов, гор, рек, морских берегов — 7; для 
топей — 8; для гор и дремучих лесов — 9. 

По мере роста уровня освоения провинции (развития цивилиза¬ 
ции) максимальный магический потенциал падает. Это напрямую огра¬ 
ничивает максимальный уровень магических холдингов провинции и 

















определяет набор заклинаний по воздействию на владения, которые мо¬ 
гут быть применены на основе данной провинции. Уровень магии в 
провинции может быть модифицирован в ходе операции Киіе. 

Меню Орііопх 

Сате Зеіііпрз — установка основных игровых параметров. Игра 
допускает установку трех уровней сложности: Базу (300 очков), 
МеШит (400) и НаЫ (500). Для выбора уровня — щелкайте на кноп- 

йезсгірпоп Зіуіе — стиль описания. Есть два варианта — 
АО&й и 5 ітріе. Первый предназначен для юзеров, знакомых со средой 
и терминологией среды АЕ)&0. Второй — для новичков жанра. 

ВаІІІе ЗеШпрз — установка уровня сложности сражений (кноп- 

ВаШе йі//ісиІІу — установка уровня тактического мастерства 
юнитов противника во время сражений. 

ВаІІІе Зреесі — определяет скорость принятия решений юнитами 
противника во время сражений. 

АдѵеШиге ЗеІІіпрх — установка параметров квестов. Вы можете 
изменить сложность квестов (крутизну противников), задать режим 
(реального времени Кеаі Тіте или походовый Тигп-ЬахесІ) и скорость 
ведения схваток СотЬаІ Зреесі, определить местонахождение камеры. 
Вы также можете переключать обзор камеры с помощью функциональ¬ 
ных клавиш Г5 — Г9. 

Мизіс аші Зоиті — настройка звуковых опций (+/-, определе¬ 
ние максимального числа одновременно задействованных звуковых ка¬ 
налов ЗоипА Скаппеіз (до восьми). Чем слабее ваш компьютер, тем 
меньше звуковых каналов желательно задействовать. Иначе — будет 
тормозить. С другой стороны — звуки в игре играют важную роль, 
иногда они выступают в роли подсказок. Не услышите — пропустите 
критически важную информацию. 

Зсгееп Зіге — настройка размера экрана. Аиіо-Кезоіиіюп — ав¬ 
томатическое разрешение (+/-). Квесты в Вігікгщкі становятся быст¬ 
рыми при небольшом экране с включенным Аиіо-Кезоіиііоп. Вот толь¬ 
ко графика при этом страдает. Оігесі Огасѵ — позволяет игре обраба¬ 
тывать экран в йоз’овском режиме. В моем варианте игра откровенно 
“глючила” при включении этой опции. 

МиІІірІауег Сате РІау — режим многопользовательской игры. 
Если будет необходимость (подтвержденная вашими письмами, уважа¬ 
емые читатели, распишем отдельно). 

Клавиши управления 

Управление владением 

: + /- на дополнительной клавиатуре — масштабирование карты 

Апиіге; Е$с — основное меню; И — вызов (2иіск Неір; ГЗ — ввод и 
отсылка сообщения в режиме многопользовательской игры; Р4 — пе¬ 
реключение размера окна для скаі. 

Управление во время квеста 

+ / — на дополнительной клавиатуре — масштабирование карты; 
Стрелки Вверх, Вниз, Вправо, Влево — перемещение в выбранном на¬ 
правлении; А — двигаться / прыгать вверх; Ъ — двигаться вниз / при¬ 
сесть на корточки; V — переключение камеры (вид из-за спины пред¬ 
водителя группы); Ь — выбранный персонаж становится предводите¬ 
лем; Е — выход из квеста; М — вызов карты и переключение между ее 
масштабами; 8ЫГ1 — бег; Р^р — посмотреть вверх; — посмот¬ 
реть вниз; Е$с — вызов основного меню; Е1 — вызов С>иіск Неір; Е2 — 
включение/выключение полноэкранного изображения (только для 
ОігесІХ); Іпхегі — перемещение влево; Беіеіе — перемещение вправо; 
8расеЬаг — активация дверей/включателей; Г5 — Г8 — переключение 
камеры; Г9 — вид от первого лица; 1 — 6 — применить предмет или 
запомненное заклинание в окне быстрого доступа. 

Управление во время квестовых схваток 

Г — выбранный персонаж отступает назад (только для режима 
Шгп-Ьазей); I — экран снаряжения; ТаЬ — переключение между пер¬ 
сонажами; 8 — экран статуса; С — атака типа 2; X — атака типа 1; 8ЫГ1 
С — быстрая атака 2; 8ЫГ( X — быстрая атака типа 1; I) окончание 
хода в режиме (шп-Ъазей; обороняться в геаі-гіте; Я — отступление 
всей группы; 0 (ноль) — быстрый выход ил личной схватки; клавиши 
Г, I, 8, С, X и Б управляют только выделенным персонажем. 

Управление во время сражений 

ГЗ — ввод сообщения во время МиКірІауег Мойе; Г4 — переклю¬ 
чение размера окна для чата; стрелки Вверх, Вниз, Вправо, Влево — пе¬ 
ремещение камеры. 

Экран управления владением 

В левом нижнем углу экрана имеется шесть кнопок: 

Тахаііоп — налогообложение; Оссираііоп — оккупация; РаугоІІ — 
выплата жалования; Маіпіепапсе — содержание; Керогіз — доклады; 
СоІІесІ Тахез — сбор налогов. 

Налогообложение Тахаііоп 

Показатели Ке§епсу, йотаіп Роѵ/ег и ВІоосШпе 31геп§1к выстав¬ 
лены в правом верхнем углу экрана. В левой части — список провин- 





ций. Название ваших провинций вы¬ 
делено разными цветами, в зависимо¬ 
сти от степени лояльности. Провин¬ 
ции других владений, где у вас име¬ 
ются холдинги, прописаны серым 
цветом. Слева от названия провин¬ 
ции стоит щит владельца. Такими щи¬ 
тами в игре обозначается принадлеж¬ 
ность провинций, ресурсов, холдин¬ 
гов и т.п. Справа от названия провин- __ 

ции стоит дробь. Ее числитель — Ц 

уровень провинции, а знаменатель— Л ' 

потенциальный уровень магии. Пра- г; -'жай 
вее дроби находятся столбцы, где вы ЦЩ 
можете проставить уровень налогов, * 
посмотреть изменение лояльности, I 
влияние холдингов поддержания п 
рядка типа Ьа\ѵ, ориентировочный 1 
доход от провинции и ее холдингов 1 
после сбора налогов. 

Запас золота в сокровищнице Тгеазигу необходим для обеспече-І 
ния практически всех операций регента, да и замки и армии требуют 
средств на свое содержание. Несмотря на крупные размеры недвижи¬ 
мости регентов, сокровищница учитывает только наличные — золотые 
слитки СоШ Вагз. 

РЕСУРСЫ — договоримся понимать под этим понятием все, что 
контролирует регент (за исключением провинций и холдингов). Всего 
есть десять типов ресурсов: 

1. Керепсу Роіпіз — пойнты регентства. Во время каждого хода 
регент получает определенное число пойнтов регентства, которое рав¬ 
но минимуму среди двух величин: родовитости ВІоосШпе Зігепрік илиК 
суммы уровней всех подотчетных регенту холдингов и провинций. 
Персонажи разных классов могут получать пойнты регентства только 


Холдинг/ресурс 

Класс регента 

СшШ . 

. Ткіе/ или Кап§ег 


. ІѴаггіог, Ргіезі* Ткіе/* 

Тетріе 

. ІѴігагА 

Провинция.. 

. Все классы 

Тгасіе Коше . 

. Ткіе/** 

* Персонажи данного класса собирают половину пойнтов регентства 

от этого типа холдинга. 


** Один пойнт регентства за к 

аждый генерируемый золотой слиток. 


К холдингам типа Тетріе относятся монастыри топазіегіез , усы¬ 
пальницы зкгіпез, храмы Іетріез и кафедральные соборы саікесігаіз. 
Они являются источниками магии для персонажей класса ргіезі, кото¬ 
рые могут применять заклинания, влияющие на ситуацию во владении. 
Регент ргіезі или раІаАіп получает по одному пойнту регентства за 
каждый уровень подчиненных им Іетріе коШіпр. 

В холдингах типа Зоигсе сосредоточена магическая мощь провин¬ 
ции. В связи с тем, что освоение провинции приводит к ослаблению 
природных сил, с ростом уровня провинции падает ее магический по¬ 
тенциал. Только волшебники ѴѴііагАз могут получать пойнты регент-;- 
ства от владения холдингами типа зоигсе. Контролирующий источник 
\Ѵігагй может использовать его для применения заклинания. Уровень 
холдинга типа Зоигсе не может превысить потенциальный уровень ма¬ 
гии провинции. Максимальный уровень магии прежде всего определя¬ 
ется типом местности. Провинции с источниками магии высокого 
уровня можно соединять с помощью Ьеу Ыпе с провинциями, где уро¬ 
вень источников магии низок. Это позволит волшебникам применять в| 
них заклинания воздействия на владение. 

Регент может создавать Зоигсе и Тетріе в своих провинциях с по¬ 
мощью операции Сгеаіе НоШіпр, а также повышать их уровень с помо¬ 
щью операции Киіе. 

2. ВІоосШпе Зігепрік — родовая сила персонажа зависит от уров¬ 
ня его родовой линии ВІоосШпе Ьеѵеі. Чем выше этот показатель, тем 
лучше. Существует четыре диапазона: 

ТаіпІеА — от 4 до 16, Міпог — от 5 до 30, Ма/ог — от 8 до 48, 
Сгеаі — от 8 до 64. 

3. РоПз — порты. Генерируют количество золотых слитков равное 
половине уровня провинции. 

4. Агтіех — армии, боевые юниты под командованием регента. 
Для образования нового подразделения необходимо наличие провин¬ 
ции, в которой это подразделение можно будет рекрутировать. 

5. РоПі/ісаІіопз ( Сахііех ) — укрепления (замки). Наличие замка 
затрудняет атаку провинции. Замок может иметь уровень не превыша¬ 
ющий уровень провинции. 

6. Іеу Ппез — магические связи между провинциями. Создают¬ 
ся волшебниками, служат для перекачки магии, необходимой для при¬ 
менения мощных заклинаний, касающихся владения. 

7. Ьіеиіепапіз — лейтенанты, компетентные помощники регента, 
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Ікоторым можно перепоручить решение текущих проблем провинции, 
охоту за бандитами и т.д. 

8 . Коасін — дороги, необходимы для более быстрого перемещения 
войск, а также — для образования торговых путей. 

9. ТгаЛе Кошен — торговые пути, которые могут быть установ¬ 
лены между двумя провинциями с различным типом местности, или в 
Іприбрежной провинции (морской торговый путь). В зависимости от 
I приносимого дохода различаются по уровню. 

10. Тгеанигіез (ОоШ Ваге) — золотые слитки. Примечание: мор¬ 
ские торговые пути устанавливаются в начале игры. Игрок не может 
создать новый морской путь. 

Уровень налогообложения 

Вы можете выставить уровень налогообложения для каждой про¬ 
винции индивидуально, для этого нужно щелкнуть мышкой на нужном 
окошке. Есть три варианта — легкий Ьщкі, средний Мосіегаіе и тяже¬ 
бный Зеѵеге. В зависимости о- 


)г (в золотых слитках): 


Уровень 

провинции 

ЩЫ 

Мосіегаіе 

Зеѵеге 

0 

- 


0-1 

8і 

0-1 

0-2 

1-3 

2 

0-2 

1-3 

1-4 

з 

1-3 

1-4 

2-5 

4 

1^1 

2-5 

2-7 

5 

2-5 

2-7 

2-9 

6 

2-7 

2-9 

2-11 

7 

2-9 

2-11 

2-13 

8 

2-11 

2-13 

2-16 

9 

2-13 

2-16 

4-18 

(Ю 

2-16 

4-18 

4-22 






_ _, 

), чтобы провинция стала полностью вашей, нужно провести опера¬ 
цию инвестирования ІпѵезЙиге. Выполнять ее можно после того, как 
при наличии ваших войск в провинции наступит первая стадия очеред¬ 
ного хода. При этом оккупант расходует на такую провинцию один зо- г' 

Выплата жалования Раугоіі 

Здесь перечислены имеющиеся у вас юниты и показано, сколько 
денежных средств вы расходуете на их содержание. При желании мож¬ 
но содержать войска, расплачиваясь поинтами регентства. Собранное 
во время квестов золото также поступает в сокровищницу и становит¬ 
ся доступным для использования при решении вопросов управления 
владением. За каждый золотой слиток регент получает пойнт опыта 
(регенты-воры получают два). Неоплаченные войска распускаются. 
Если вы не ведете военных действий, то этаким образом можете отре¬ 
гулировать численность вооруженных сил. Войска ті 
случае неуплаты жалования превра¬ 
щаются в бандитские формирования ЦШ|)сйб5 
и начинают нападать на провинции. 

Содержание маіпіепапсе 

Каждый замок требует в 
содержание в течение одного х 
один золотой слиток. Если слиток не 
платится — замок понижается в 
уровне. Создавать замки можно дву¬ 
мя способами — в результате опера- 
ции Тогіі/у или в результате примене- байЙІіЯІЭІ 
ния заклинания волшебника *"•••■* *»* ■ 

Зігоп§ИоШ. 





Уровень налогообложения определяет модификатор показателя ло¬ 
яльности — чем круче вы обложите провинцию налогом, тем хуже бу¬ 
дет в ней отношение к вашей персоне. В следующем за уровнями нало¬ 
га столбце выставляется значение модификатора лояльности и значок 
влияния холдингов типа Ім\ѵ. Судить по уровню влияния холдинга 
можно по типу значка в виде башенки. Если уровень холдинга Ьаѵѵ не 
превышает половины уровня провинции, то на значке будет стоять 
символ “X”. В этом случае лояльность провинции зависит от налого- 
I обложения. Если уровень холдинга больше половины, но меньше зна¬ 
чения уровня провинции, то это компенсирует одну единицу измене¬ 
ния лояльности. В этом случае рядом со значком башни выставляется 
знак “ 1/2”. Если же уровень холдинга Ьа\ѵ равен уровню провинции — 
значок башни не имеет дополнительных отметок, провинция может иг- 
норировать две единицы изменения лояльности. Холдинг типа Ьа\ѵ мо¬ 
жет попытаться присвоить деньги, собираемые в провинции в рсзуль- 
!-,тате налогообложения или доходов от холдинга другого типа (0-3 зо- 
іИлотых слитка). Проводить такую операцию по отношению к своей про¬ 
винции бессмысленно. Если же проделать ее по отношению к провин¬ 
ции другого владения — могут быть неприятные последствия в виде 
. ухудшения отношений. 

Грабеж РіІ№е 

Грабеж провинции могут выполнить размещенные на ее террито¬ 
рии войска. По размеру добычи ірабеж эквивалентен сбору налогов на 
уровне Зеѵеге. Грабеж понижает уровень провинции на единицу. Если 
уровень провинции опускается ниже уровня расположенных в ней хол¬ 
дингов, последние также понижаются в уровне. При желании — мо- 
: жете разграбить собственные владения. 

Оккупация Оссираііоп 

Если окошко оккупации в столбце Оссиру Окп помечено — ста- 
4 новятся активными окошки уменьшения иностранных холдингов 
Кесіисе Рогещп НоШіп%з и грабежа РШаде. Уменьшение иностранно- 
‘ го присутствия может стать достаточным основанием для оккупации 
^собственной провинции. В случае метки в окошке уменьшения чуже¬ 
земных холдингов произойдет следующее: уровень всех иностранных 
/.'холдингов типа ілѵѵ, Тетріе и СиіШ понижается до 0, а уровень хол¬ 
дингов типа Зоигсе уменьшается на единицу. Весьма вероятно, что по¬ 
добные действия повлияют на ваши отношения с другими регентами. 

В столбце Ьооі можно увидеть размер добычи от грабежа. 

Если в провинции не осталось юнитов-эащитников или она нахо¬ 
хлится только под защитой замка, агрессор получает контроль над про¬ 
винцией. Становятся возможными оккупация и грабеж. Каждый 
юнит-оккупант приравнивается к холдингу типа Ьаѵѵ в том, что касает¬ 
ся налогообложения и лояльности. Например, оккупация провинции 
‘ четвертого уровня четырьмя юнитами позволяет собирать в ней нало- 
, ' ги на уровне Зеѵеге, при этом вы можете не опасаться возникновения 
восстания. Пока в провинции соседа стоят ваши войска, вы можете со¬ 
бирать в ней налог, но не можете получить пойнты регентства. Для то- 



юнитов № 

нее, чем уровень замка. Понизить уровень замка можно заклинанием 
Каге. Любая армия противника вынуждена остановиться у первого же 

Холдинги 

Холдинги представляют интересы регента в провинции, а также — 
уровень этого интереса. К холдингам относятся гильдии рііШз, органы 
правопорядка Іа\ѵ, храмы Іетріен и источники зоигсе н. Тип холдинга 
определяет интерес регента. Гильдии контролируют бизнес и торгов¬ 
лю. Они приносят доход, получаемый при распределении товаров и от &•< 
торговых путей. Холдинги типа Ьаѵѵ укрепляют закон и порядок, если 
провинция принадлежит регенту. Если же такой холдинг подчиняется 
кому-нибудь другому, то он становится центром бандитизма и беззако¬ 
ния. Холдинги типа Тетріе приносят доход в результате сбора церков¬ 
ной десятины, а также являются источниками магии для применения 
заклинаний регентами класса Ргіезі. Холдинги типа Зоигсе не прино¬ 
сят доход, но служат источниками магии для волшебников. Холдинги 
создаются во время операции Сгеаіе НоШіп§. Регент может повысить 
их уровень с помощью операции Ям/е. Допускается и понижение уров-' 
ня, на этот раз — с помощью операции Сопіезі. В каждой провинции 
можно создать несколько холдингов одного типа, их общее число не 
может превышать уровень провинции. Например, провинция с уров- 
нем 4 может содержать до четырех холдингов типа Ьа\ѵ, Тетріе и 
ОшЫ. 

Как правило регент контролирует часть холдингов в своей провин¬ 
ции. Другие регенты и персонажи типа ІЧРС (поп-ріауег сЬагасІеге) 
также могут контролировать гильдии, храмы и т.д. Это означает, что на 
одну провинцию могут оказывать влияние несколько персонажей, 
вплоть до того, что два разных регента могут контролировать по два 
уровня одного холдинга типа Тетріе каждый. 

Доходность холдингов 


Уровень 

провинции 

Уровень холдинга 

1 2 

3 

4-5 

6+ 

0 

1 

0-1 





2 

0-1 

1-2 

— 

— 

— 

3 

0-1 

1-3 

1-4 

— 

— 

4 

1-2 

1-3 

1-4 

1-6 


5 

1-2 

1-3 

1-4 

1-6 

— 

6 

1-2 

1-3 

2-4 

2-6 

3-9 

7 

1-3 

2-3 

2-5 

2-7 

4-10 
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Стоимость содержания провинций и холдингов 

Стоимость содержания контролируемых провинций / холдингов 

1-2 ООВ ЗІ^Ю 7 СВ 

3-6 1СВ 41-50 10 СВ 

7-12 2 СВ 51-75 20 СВ 

13-18 ЗСВ 76-100 30 СВ 

19-24 4 СВ Свыше 100 1 СВ* 

25-30 5 СВ 

* 1 СВ за каждые 3 провинции / холдинг 

Например, содержание 102 провинций обойдется в 102 : 3 = 34 СВ. 

Дань ТгіЬиІез и жалование Заіагіех — денежные средства, полу¬ 
ченные или выплаченные по дипломатическим договорам. Ваши шан¬ 
сы успешно провести дипломатические переговоры зависят от того, ка- 


Тип двора 

Стоимость 

содержания 

Модификатор дипломатии 

Нет 

0 

Дипломатия невозможна 

Міпітаі 

і 

-20% 

АссеріаЫе 

3 

-10% 

Аѵега§е 

6 

0% 

Ориіепі 

9 

+15% 


Доклады советников 

В начале каждого хода четыре советника делают доклады о состо¬ 
янии дел — камергер (о мощи вашего владения на фоне десяти самых 
мощных владений, об уровне лояльности), генерал (о ведущихся вой¬ 
нах, о состоянии вашей армии на фоне десяти наиболее сильных армий 
в Апиіге), маг (о доступных квестах, о провинциях, где были сделаны 
инвестиции) и предводитель шпионов (о союзниках). Уровень альянса 
можно определить по цвету названия владения: 

- Зеленый — Регтшіѵе АІІу — позволяет проходить вашим вой- 

- Синий — Риіі АЧу, присоединяется к вам в случае ведения вой- 


- Фиолетовый — Ѵазхак, практически я 
владения, вы можете наложить на них дань с помощью операции 
Оіріотасу. Слабый регент может предложить свою лояльность и под¬ 
держку более сильному соседу. Сильный регент при этом получает до¬ 
полнительные пойнты регентства, слабый — сохраняет за собой вла¬ 
дение и жизнь. 

После выполнения всех операций по поддержанию дел в вашем 
владении — щелкните на кнопке Соііесі Тахе 5. После последующего 
сбора налогов появится новая кнопка. Щелкните на ней, чтобы перей¬ 
ти в начало первой из трех стадий по управлению владением. 

Карта Апиіге 

Это — основной источник информации о состоянии дел в вашем 
владении. Для увеличения масштаба — щелкните левой кнопкой на 
интересующем вас месте. Если щелкните теперь в другом месте — 
карта проскроллирует, переместив указанную точку в центр. Для 
уменьшения масштаба — щелкните правой клавишей на кнопке 2оот 
в нижнем правом углу. Для скроллинга карты используйте клави¬ 
ши-стрелки. Граница выбранного вами владения поднята красным цве¬ 
том. В случае объявления войны на территории провинций соседству¬ 
ющих с противником выставляется знак — скрещенные мечи. 

Владение состоит из провинций, границы которых показаны пунк¬ 
тиром. После названия провинции следует дробь. Ее числитель — уро¬ 
вень провинции Ргоѵіпсе Ьеѵеі (обобщенный показатель освоенности 
и процветания), а знаменатель — потенциальный уровень магии 
Зоигсе Ьеѵеі Роіепііаі (показатель силы местных магических потоков). 
Естественно, чем выше числитель, тем ниже знаменатель, и наоборот. 
Если вы захотите узнать характеристики расположенных на карте бое¬ 
вых юнитов — щелкните на их иконке правой кнопкой мышки. Если 
юнит является регентом или лейтенантом — вы попадете в экран ста¬ 
туса персонажа. 

Во время стадии управления владением вы можете применять со¬ 
ответствующие магические заклинания. Подсветив название заклина¬ 
ния, вы получите его краткое описание. Эффект от применения некото¬ 
рых заклинаний может растянуться на несколько ходов. После удачно 
примененного заклинания на карте соответствующей провинции по¬ 
явится специфический знак. 

Кнопки на карте Апиіге 

В нижнем правом углу имеется шесть кно- ІІІШші, 
пок, которые включают/выключают на карте 
дополнительные отметки: 

Зеіесі йотаіггі — выбор владений, нажатие вызывает список 
всех владений и основных независимых сил, существующих в Апиіге. 
Противники и враги показаны соответственно желтым и красным цве¬ 
том. Возле каждого названия — два окошка. Первое — опция пока¬ 


за на карте боевых юнитов данного владения, второе — подконтроль-8 
ных холдингов. 

йівріау Тетріе НоШща — показать холдинги тип; 

Ріаріау Ьан> НоШіпрз — показать холдинги типа Іл 

Оіьріау Зоигсе НоМіп§я — показать холдинги типа 

Ріхріау СиіШ НоШіпрз — показать холдинги типа С 

2оот Іп/Оиі — масштабирование карты. 

Операции по управлению владением 

В зависимости от выбранного уровня игры (Ваш, 

ААѵапсесІ или ЕхреН) вам будет доступно до 18 операций 
управления. В течение каждого хода вам необходимо про¬ 
делать три операции по управлению владением. Если 
иконка операции посерела — этой операцией вы не смо¬ 
жете воспользоваться. Например, вы не можете объявить 
войну во время третьей стадии хода. Некоторые действия 
не потребуют от вас месяца на свое выполнение, они на¬ 
зываются Ргее Асііопх. 

Кнопки для уровня ЕхреП Ріау: 

А§іІаІе 
Сопіезі 
Оесіаге \Ѵаг 
Езріопаце 
Рогіііу 
Іпѵезіііиге 
Ьіеиіепапі Асііоп 
Кеаіт Зреііз 
Тгасіе Коиіс 

Успешно проведенные операции прибавляют регенту пойнты от 
, что ведет к повышению его уровня. Количество прибавляемых п< 
іт класса пі 



Операция 

І’аЫіп 

Рі§Ыег 

Вагй 

Ргіезі 

ТЫеГ 

ЗѴІгага 

А§і1а1е 

500 

1000 

1000 

1000 

ВиіШ Коаб 

50 

50 

50 

50 

ВиіШ Тгабе Яоиіе 500 

500 

3000 

500 

Сопіезі ОиіМ 

500 

500 

2000 

500 

Ьа\ѵ 

2000 

500 

500 

500 

Зоигсе 

500 

500 

500 

2000 

Тетріе 

500 

2000 

500 

500 

Сгеаіе СиіЫ 

500 

500 

2000 

500 

Ьа\ѵ 

2000 

500 

500 

500 

Зоигсе 

500 

500 

500 

2000 

Тетріе 

500 

2000 

500 

500 

Оесіаге \Ѵаг 

1000 

500 

500 

500 

Оіріотасу-Рег. 

АШапсе 2000 

2000 

2000 

2000 

Риіі АШапсе 

4000 

4000 

4000 

4000 

Ѵаззаіа^е 

10000 

10000 

10000 

10000 

Езріопа§е Зру 

500 

500 

1000 

500 

Аззаззіпаіе 

500 

500 

1000 

500 

Рог@е Ьеу Ьіпе 

500 

500 

500 

2000 

Іпѵезіііиге 

5000 

5000 

5000 

5000 

Кеаіт Зреіі 

1000 х Уровень заклинания 



Киіе Ргоѵіпсе 

1000 х Новый уровень 



ОиіМ НоЫіпе 

500 х Нов. уровень 

ТЬіеѵез 1000 х Нов. уровень 

Ьа\ѵ Но1ёіп@ 

500 х Нов. уровень 

РІ§Ыегз 1000 х Нов. уровень 

Зоигсе НоШіп@ 

500 х Нов. уровень 

ХѴігагбз 1000 х Нов. уровень 

Тетріе НоШіп§ 

500 х Нов. уровень 

Ргіезіз 1000 х Нов. уровень 


Считается, что Ргее Асііот выполняются вашими лейтенантами. 

К ним относятся формирование и наем новых юнитов Ми$1ег, строи-8§§ 
тельство дорог ВиіШ Коас/ и перемещения войск Тгоор Моѵетепі. Вы 
можете проделывать эти операции столько раз, сколько потребуется, :; 
при условии, что у вас хватит пойнтов регентства и денег. Регенты 
класса ргіезі могут также в качестве провести во время хода одну до¬ 
полнительную операцию А%іІа1е, а регенты класса іНіе( — операцию 
Езріопаде. В качестве (гее асііоп один раз за ход можно также выпол¬ 
нить одну операцию силами вашего лейтенанта. 

Перемещение юнитов 

Щелкните левой кнопкой мышки на иконке юнита или соединения 
юнитов, которое нужно отправить в другую точку карты. После того, ■ 
как появится окошко с юнитом или группой юнитов — щелкните мыш¬ 
кой на соседней провинции в месте, где нет других иконок. В пределах С 
вашего владения юниты перемещаются автоматически. Для того, что¬ 
бы переместить юнит на территорию, контролируемую другим реген¬ 
том, вам предварительно нужно объявить войну соответствующему 
владению. Существуют два исключения из этого правила — во-пер¬ 
вых, вы можете беспрепятственно пройти в провинцию, если в ней на¬ 
ходится подразделение случайных монстров-мародеров; во-вторых — 
можете проводить войска через земли ваших вассалов или союзников. 
Некоторые расы не могут пройти через определенные типы местности.; 
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: случае компьютер должен в ответ на вашу попытку произнести 
I ІтраххаЫе . Юниты, находящиеся в одной провинции с юнитами про- 
і» тивника, не могут перейти в другую провинцию. Обычная стоимость 
) перемещения юнита — десятая часть золотого слитка для перевода од- 
“ного юнита в соседнюю провинцию. Ниже приведена таблица стоимос- 
марша в зависимости от типа подразделения и местности. 


Местность 

Стоимость 


| Лес 

2/10 (1/10 для 

[ эльфов) 

3 Холмы 

2/10 (1/10 для 

і карликов) 

) Горы 

4/10 (1/10 для 

:карликов) 

Горные массивы 

непроходимы 


Равнины/степи/поля 

1/10 


Реки 

4/10 


: Дороги 

0 



Топи/болота 


3/10 


отся соединением. Для 
левой кнопкой мышки. 
Появится окошко со списком юнитов. Щелкните левой кнопкой мыш¬ 
ки на любом юните в списке — останутся подсвеченными только вы¬ 
бранный вами юнит и те, что находятся в списке ниже его. Первона¬ 
чальное подразделение разделилось. Для перемещения юнита в списке 
— щелкните на стрелке справа от его названия. Во время сражения мо¬ 
жет быть задействовано до 15 юнитов с каждой стороны. Для объеди¬ 
нения юнитов — просто сведите их друг с другом. Появится окошко с 
вопросом об объединении. 

Кнопка квеста Оиел 

Вы можете захотеть поквестовать по разным причинам — просто 
сменить тип игры, предпринять попытку добыть реликвию типа Кеііс оГ 
Роѵѵег или набрать пойнты опыта. В квесте может участвовать до четы¬ 
рех персонажей. Наличие регента в группе не обязательно. Вы можете 
отправить лейтенантов, воспользовавшись операцией Ілеиіепапі 



сой на окошке слеві 
:е левой клавишей 
ром вы сможете передать предметы 


квестовую группу — щелкните мыш- 
имени. Для снаряжения персонажа — щелкни¬ 
те имени. Появится экран снаряжения, в кото- 
г одного персонажа другому. 
Здесь же вы сможете запомнить заклинания. Для запоминания: щелк¬ 
ните на кнопках +/- рядом с названием заклинания или на самом назва¬ 
нии. Поместить заклинания в слоты быстрого доступа вы сможете 
только после начала квеста. Кнопка Сапсеі вернет вас в экран управле¬ 
ния владением, а кнопка Со оп ААѵепІиге — отправит к месту выпол- 

За перемещение к выбранному месту вы не платите ни золотом, ни 
поинтами регентства. После завершения квеста все уцелевшие персо¬ 
нажи возвращаются обратно и полностью восстанавливают силы. Все 
собранные немагические предметы типа оружия, утвари, ключи и т.п. 
автоматически продаются. Полученные деньги перечисляются в сокро¬ 
вищницу регента. 

Заклинания для Шііагй, воздействующие на владения 

Волшебники могут применять заклинания только по отношению к 
тем провинциям, где они контролируют холдинги типа хоигсе. 
АІскету — алхимия. Волшебник тратит пойнты регентства на созда¬ 
ние золота. Соотношение: один СВ за три пойнта регентства. Действу- 

Пеаік РІарае — чума. Применяется волшебниками начиная с пятого 
уровня. За каждые два уровня сверх пятого — можно распространить 
воздействие заклинания на дополнительную провинцию. 
йетарорие — демагогия. Повышает или понижает лояльность про¬ 
винции на единицу. За каждые два уровня волшебника сверх третьего 
можно распространить действие заклинания на дополнительную про¬ 


винцию. 

йіхреі Ясчіт Марк — противодействие другим заклинаниям клас¬ 
са геаіт. Стоимость равна количеству пойнтов регентства, затрачен¬ 
ных на противодействие. 

Ьеріоп о/ Іке Оеаіі — легион мертвецов. Вызов юнита скелетов. 

Маха Оехігисііоп — массовое уничтожение. Волшебник может унич¬ 
тожить один юнит противника плюс дополнительный уровень за каж¬ 
дые три уровня сверх 5-го. Все цели должны находиться в одной про¬ 
винции. 

Яаіе — уменьшение уровня замка. 

Негу — позволяет регенту собирать информацию в удаленных провин- 

ЗігопркоШ — создает башню волшебника (замок первого уровня) или 
повышает уровень существующей башни на единицу. 

Зиттопіпр — вызов боевого юнита. Тип юнита зависит от уровня вы¬ 
зывающего: 1-3 — СоЫіп Зкігтіхкегх; 4-6 — СоЫіп \ѴоІ{гісІегх\ 7-9 й 
- Зкеіеіопх. 

местить один юнит в соседнюю провин¬ 
цию за каждый уровень волшебника. Если используется против юнитов 
противника — удваивается расход пойнтов регентства. 

УѴапІ — подразделения противника не могут войти в провинцию или 
покинуть ее пределы. Воздействие заканчивается в конце следующего 
хода. Волшебник 5-го уровня может применить заклинание для одной 
провинции, 7-го уровня — для двух, 9-го — для трех и т.д. 

Заклинания для РгіеЛ, воздействующие на владения 

Жрецы могут применять заклинания только по отношению к тем про¬ 
винциям, где они контролируют холдинги типа Іетріе. 

ВІехх Агту — повышает силу атаки юнита на единицу (один юнит за 
каждый уровень жреца). Все обрабатываемые юниты должны нахо¬ 
диться в одной провинции. 

ВІехх ЬапсІ — благословение страны — во время следующего хода 
провинция выдаст максимальный доход по всем параметрам. 

ВІіркІ — во время следующего хода провинция выдаст минимальный 
доход по всем параметрам. 

РіхреІ Яеаіт Марк — противодействие другим заклинаниям клас¬ 
са геаіт. Стоимость равна количеству пойнтов регентства, затрачен¬ 
ных на противодействие. 

НопехІ Оеаііпр — в провинции запрещено проведение операций 
Арііаіе или Ехріопаре. Воздействие заканчивается в конце следующе¬ 
го хода. Холдинги типа гильдий выдают минимум дохода при сборе на¬ 
логов. Жрец 5-го уровня может применить заклинание для одной про¬ 
винции, 7-го уровня — для двух и т.д. 

Квестовые заклинания для Шііапі 

ВИтІпехх — ослепляет противника, при этом его атаки ослабевают на 
4 единицы, а атаки против него усиливаются на 4 единицы. 

Скаіп Цркіпіпр — серия молний, бьющих по нескольким целям. 
Первый удар наносит вред 1-6 пойнтов за каждый уровень мага, после¬ 
дующие ослабевают на 1/6 с каждой новой молнией. 

Сопе о/ СоШ — заряд холода, наносит вред в 3-6 пойнтов за каждый 
уровень мага. 

Соп/ихіоп — замешательство, существа-цели застывают неподвижно 
или идут прочь. 

Сопііпиаі Цркі — продолжительная освещенность. 

йеаік ЗреІІ — заклинание смерти, уничтожает существо-цель. 

Оеіесі Марк — определение магии, все магические предметы отме¬ 
чаются на карте. 

Оіхіпіергаіе — дезинтеграция, разрушение цели. 

Реаікег Рак — мягкое падение, сила гравитации уменьшается в 
шесть раз. 

РігеЬаІІ — цели наносится вред — 1-6 пойнтов за каждый уровень ма- 

Ріехк Іо Зіопе — плоть в камень, цель окаменевает. 

РІу — вся группа получает на определенное время способность летать. 
Заклинание длится не менее 10 секунд, после чего эффект пропадает 
(не мгновенно). 

СІоЬе о/ ІпѵиІпегаЫІИу — защита, группа защищена от заклинаний 
1-4 уровней. 

Ісе Зіогт — ледяной шторм, наносит вред 3-30 пойнтов. 

Іп/гаѵіхіоп — инфракрасное зрение, возможность видеть источники 

Лтр — прыжок, дальность прыжка утраивается. 

Кпоск — стук, открывает даже магически запертые двери. 

Ьеѵііаіе — группа плывет в воздухе чуть выше земли со скоростью 
идущего человека. 

ЫркІ — свет, местность освещается. 

Ыркіпіпр Вок — молния, наносит вред 1-6 пойнтов за каждый уро¬ 
вень мага (максимум — до 10-го уровня). 

Ьосаіе ОЪуес! — найти предмет, показывает на карте предмет-цель 

Марк Міххііе — магический снаряд, наносящий 2-5 пойнтов вреда 
плюс 1/2 за каждый уровень мага. 
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Міпог СІоЬе о/ ІпѵиІпегаЬіШу — 

слабая защита, заклинания 1-3 уров¬ 
ней не наносят вреда группе. 

Могеі/'ч Роічоп Аггок — отравлен¬ 
ная стрела, наносит 2-8 пойнтов вре¬ 
да плюс 1-4 за каждый уровень мага, 
начиная со второго. 

Рокег Ц'оЫ Зіип — ошеломление, 
•; существо-цель теряет способность 
сражаться. 

Кейисе — уменьшение, размер пер¬ 
сонажей уменьшается в два раза (сила 

Зегіеп \ ЗреІІ Іттипііу — иммуни¬ 
тет, ослабление заклинаний противни¬ 
ка (прибавляет +5 к любому броску). 
Зкоскіп р Сгачр — шокирующий за¬ 
хват. Наносит вред размером 1-8 по¬ 
йнтов + Уровень мага. Нужно попасть 



- для Вгеппа — способность к инфра-] 
красному зрению. 

- для Ѵогупп — получает +1 бонус при] 
проведении всех операций по управле-] 
нию владением благодаря способности И 
Оіѵіпаііоп. 

Реаг — способность три раза в день» 
применять заклинание Реаг. Повышает» 
вероятность успешного применения та-И 
кого заклинания. 

Неаііпр — полностью восстанавливает] 
силы персонажа 1-3 раза в день во вре-І 

НеіркІепеЛ АЬіІіІу повышенная " 
способность: 

- для Атіиігач — повышение характе-] 
ристик персонажа СЬагізта или] 
Зігепцііі на одну единицу, если значе-] 
ние характеристики не меньше 14, если] 


Зіопе ѴпЛеай — немертвые существа превращаются в камень. 
Зіопечкіп — волшебник получает защиту класса АС=2. 

Зігепрік — приращение силы: 1-8 для уѵаггіог, 1-6 для ргіечі и горие, 
■ 1-4 для ѵіігагсі. 

ТеіерогІ — переносит группу в место, указанное на карте. 

Тіте Зіор — остановка времени, все замирает. Группа может пере¬ 
двигаться, но не может ничего брать. Разрешается открывать двери. 


меньше — то на 1-6 единиц. 

- для Кеупіг — повышает Сопзіііиііоп на 1 пойнт, если она равна 14+, 
1-6 если < 14. 

- для Вачаіа — повышает Іпіеііідепсе на 1 пойнт, если она равна 14+, 
1-6 если < 14. 

- для Ѵогупп — повышает ЗУізбот на 1 пойнт, если она равна 14+, 1-6 
если < 14. 

- для Вгеппа — повышает Оехіегііу на 1 пойнт, если она равна 14+, 


Квестовые заклинания для РгіеЛ 

Сопііпиаі ЫркІ — продолжительная освещенность. 

Сиге СгіІісаІ УѴоипсІч — излечение критических ран, прибавляет 
> 6-27 пойнтов жизни. 

Сиге и. ІУоипАч — лечение легких ранений, прибавляет 1-8 пойн¬ 
тов жизни. 

Сиге Зегіоич УѴоипсІч — исцеления серьезных ранений, прибавляет 
і 3-17 пойнтов жизни. 

Оеіесі Еѵіі — определение дьявольского, в зоне действия заклинания 
на карте помечаются все монстры. 

Оеіесі Марк — определение магии, все магические предметы отмеча- 

Ріпй Тгарч — обнаружение ловушек, все ловушки в зоне действия за¬ 
клинания отмечаются на карте. 

Ріге Зіогт — огненный шторм, цель получает 1-8 пойнтов вреда за 
каждый уровень заклинателя. 

Ріате Зігіке — столб пламени, наносимый вред — 6-48 пойнтов. 
НеаІ — полное излечение одного персонажа от ран, яда, паралича и 
слепоты. 

Ноіу ІѴогсІ — святое слово, изгнание исчадий дьявола. Слабые мон¬ 
стры погибают, мощные становятся слабее. 

ЦркІ — свет, местность освещается. 

Марка! Ѵечітет — магические одежды, улучшает показатель класса 
доспехов для Ргіезі до 5, минус 1 за каждые три уровня заклинателя. 
Ргоіесііоп /гот Еѵіі — все дьявольские существа наносят удары по 
группе с ослаблением -2. 

КечічІ Еіге — сопротивления огню, вся группа защищена от воздейст- 

Яечиггесііоп — оживление, применяется для возврата с того света 
персонажей группы. 

ЗкіІІеіарк — клерик получает оружие +1, на носящее вред +1. 
Зрігііиаі Наттег — удар по психике, цель получает 1-6 пойнтов 
вреда плюс 1 пойнт за каждые два уровня Ргіезі. 

Тгие Зееіпр — истинное видение, становится доступной для просмо¬ 
тра вся карта квеста. 

Тигп Ѵшіеаіі — изгнать немертвых, наносит вред немертвым сущест¬ 
вам — 1-4 пойнта за каждый уровень Ргіезі. 

Заклинания, связанные с врожденными способности 
Віооб АЬПШи 

ВаШетче — юниты в одном соединении с персонажем получают +1 
бонус в атаке и защите. 

ВІооЛтагк — 10% бонус при ведении дипломатических переговоров 
дляРС. 

Соигаре — иммунитет против заклинаний страха типа /еаг. Юниты по¬ 
лучают + 1 бонус морали. 

Оеіесі ІІІичіоп — определение стен-иллюзий. 

Оіѵіпе Аига — 15% бонус при ведении дипломатических перегово¬ 
ров для РС. 

Оіѵіпе ІѴгаІк — модификатор: +3 для силы атаки, +3 к нанесению вре- 
ЕпкапсеЛ Зепче — обостренное чувство: 

- для Апсіиігач — трижды в день можно применять заклинание Оеіесі 
Еѵіі. 

- для Аггаі — уровень освещенности выше на 50%. 


1-6 еі 


< 14. 


и ІпІе11і§епсе на 1 пойнт, е< 


С 


я Аггаі — повышает СЬагізта і 
они равна 14+, 1-6 если < 14. 

Ігоп ШИ — РС получает бонус в два хит пойнта. 

Ргоіесііоп — все дьявольские создания получают понижение мощнос¬ 
ти атаки на 2 пойнта, группа получает бонус в защите от таких созда-Е 
ний на 2 пойнта. 

Яерепегаііоп — регенерация, персонаж восстанавливает 1 хит-пои 
в минуту (игрового времени). 

Яечічіапсе — 50% бонус сопротивления магии. 

Тгаѵеі — телепортация, разрешается применить один раз во время к 

Кнопка агитации Азііаіе 

Применяется для изменения лояльности провинции, в которой у 
вас имеется холдинг. Если провинция принадлежит другому регенту, 
то в результате этой операции будет изменена лояльность населения к у 
регенту-владельцу провинции. При выборе Арііаіе появится окно со 
списком провинций. Рядом с их названиями имеется шесть столбцов. В 
первом проставлена степень лояльности. Во втором и третьем нахо¬ 
дятся кнопки изменения лояльности — повышение Яаіче и понижение 
ктег. Вы можете попытаться изменить лояльность любого числа про¬ 
винций. Главное — чтобы у вас хватило денег и пойнтов регентства на г*; 
проведение операции. В четвертом столбце шансы успеха предпри¬ 
нимаемой попытки. Пятый и шестой столбцы — количество золота и 
пойнтов регентства, которые вы готовы потратить для увеличения шан¬ 
сов на успех. После выставления желаемых параметров — щелкните I 
на кнопке КоЧ. Немедленно после этого регенты провинций, где выііцЯ] 
проводите агитацию, вмешаются в процесс и попытаются изменить ре¬ 
зультат в свою пользу. В соответствии с затраченными ими средствами 
изменится и вероятность вашего успеха. После чего наступит ваша 
очередь потратить очередную порцию средств для склонения чаши ве¬ 
сов в вашу пользу. Этот процесс будет длиться до тех пор, пока один Й 
из противников нс прекратит тратить ресурсы на изменение вероятно¬ 
сти успеха. В этот момент происходит “бросок кубиков”, после чего И 
вам сообщается об успехе или неудаче проведенной агитации. В любой 
момент допускается отмена операции — для этого нужно нажать кноп¬ 
ку Сапсеі. 

Кнопка постройки дорог ВиіШ Коай 

Дороги выполняют в игре две цели — делают бесплатным переме-І^] 
щение войск между провинциями и обеспечивают возможность про- ,: 
кладки торговых путей Тгасіе КоШеч. 

При нажатии на эту кнопку появится окошко с двумя столбцами. В 
первом — провинции, из которых можно проложить дорогу. Второй — 
провинции, куда можно проложить дорогу (кроме провинций регента, 
здесь перечислены провинции его союзников). Второй столбец возни¬ 
кает после выбора исходной точки в первом. В нижней части окна при¬ 
водится стоимость постройки выбранной дороги, которая равна сумме, 
затрачиваемой на прокладку дороги через территорию обоих провин¬ 
ций. В зависимости от типа местности стоимость прокладки дороги 
стоит: для равнины — 1; для леса, холмов, низких гор — 2; для болот 
— 3; для высоких гор — 4. 

Если обе провинции расположены на местности типа “высокие го¬ 
ры”, то дорогу между ними построить нельзя. Для постройки выбран¬ 
ной дороги — нажмите кнопку ВиіШ. 
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Кнопка соперничества СоШе$1 

і Операция сопіезі применяется для понижения уровня холдинга, 
] подконтрольного другому владению. Необходимое условие — игрок 
[должен располагать своим холдингом в той же провинции. Все владе¬ 
ния рассматривают подобное действие как враждебное. Могут после¬ 
довать ответные меры. После успешно проведенной операции сопіезі 
на иконке холдинга на карте выставляется специальный знак — скре¬ 
щенные мечи поверх щита владельца. Если холдинг имеет уровень О, 
[то успешная операция сопіезі приводит к его уничтожению. Холдинг, 
против которого проводится атака, не приносит своему владельцу до¬ 
ходов. Единственный способ вывести холдинг из такого состояния — 
/.[применить по отношению к нему операцию Киіе. 

На экране операции сопіезі имеется два столбца кнопок. В первой 
перечислены все провинции, где у вас есть холдинги. Рядом с провин- 
Іцией выставлена иконка владения, которому данная провинция принад¬ 
лежит. После выбора провинции появляется второй столбец, где пока¬ 
заны все иностранные холдинги на территории выбранной провинции, 
і Стоимость операции — один пойнт регентства с рассмотренными 
івыше опциями по увеличению вероятности успешного исхода (как и 
для а%іШе). 

Кнопка создания холдинга Сгеаіе Ноійіпб 

Холдинг представляет собой тип владения, который можно срав- 
сдаваемой в аренду земельной собственностью в современном 
: [мире. Во время каждого хода вы получаете от них доход. В свою оче¬ 
редь вы тратите определенные средства на их содержание и защищаете 
■от захвата другими владениями. Всего есть четыре типа холдингов — 
щКак, СиіШ, Тетріе и Зоигсе. С помощью операции Сгеаіе НоШіщ вы 
можете создать в провинции холдинг нулевого уровня. Для того, чтобы 
й проложить торговый путь, вам нужно иметь в провинции холдинг типа 
ИСшЫ. Большинство владений рассматривают создание холдингов на 
й своей территории как вмешательство во внутренние дела, что влечет за 
собой изменение дипломатических отношений. 

После нажатия на кнопку появится окно со списком владений. По- 
■сле выбора владения появится список соответствующих провинций. 
Щелкните мышкой на типе холдинга, который вы хотите создать. Если 
[в выбранной провинции уже есть ваш холдинг данного типа, то кнопка 
■этого тала холдинга будет недоступной. Здесь также есть возможность 
(1 повлиять на успех предприятия, рассмотренная выше (на примере а§і- 
Щіаіе). 

Объявление войны Оесіаге Шаг 

Войну объявляют в тех случаях, когда хотят захватить или разгра¬ 
бить провинцию, а также — для обеспечения прохода войск. Состоя¬ 
вшіе войны не наступает автоматически. Если на вас напал сосед и вы 
I хотите контратаковать на его собственной территории, вам придется 
У потратить стадию хода на объявление войны. Война продолжается 
$ только на протяжении того хода, во время которого она была объявле- 
ЙІна. Именно поэтому вы не можете начать воевать на третьей стадии хо¬ 
да. Для продолжения войны вам придется объявлять ее заново. Объяв¬ 
ление войны союзнику может разрушить союз и понизить ваш дипло¬ 
матический рейтинг. 

Для объявления войны нужно подсветить в появившемся после 
' .‘жатия кнопки Оесіаге \Ѵаг окне название нужного владения и ще 
Инуть на кнопке йопе. На карте появится изображение скрещенных 
чей, расположенное на полпути между двумя враждующими столица 
/ми. Владения, потерявшие последнюю провинцию, перестают сущест 
вовать, их порты и замки переходят во власть завоевателя. Если про 
: тивник отступил на территорию своего союзника, вы не можете его 
■/преследовать без объявления новой войны союзнику. Юниты, которые 
во время совершения марша встретили противника, прекращают дви¬ 
жение. Перед началом сражения появляется окошко, где игрок может 
выбрать, будет ли он управлять своими войсками во время сражения 
или предоставит все решать компьютеру. В случае вашего отступления 
— перемещение войск выполняется компьютером в соответствии с из- 
Кложенными выше правилами — на территорию вашей провинции, про¬ 
винции вашего союзника или противника. Если войска не в состоянии 
■//выполнить отступление в соответствии с этими правилами, они унич- 
^ тожаются. Победа в сражении позволяет войскам оккупировать про¬ 
винцию, после чего вы можете ее разграбить или инвестировать (в слу¬ 
чае, если на начало следующего хода в провинции все еще стоят ваши 
войска). 

Владения, которые являются вашими союзниками или вассалами, 
5^ если у них есть общая граница с вашим противником — объявляют ему 
Р войну. Если общей границы нет, полные союзники ум// аііу все равно 
пытаются оказать посильную помощь, захватывая холдинги, принадле- 
жашие вашему противнику. Размер оказываемой вам военной и финан¬ 
совой помощи зависит от сложившейся ситуации. 

Кнопка дипломатии Оіпіогпасѵ 


ций, холдингов, золота, единовременных выплат или дани. При подсче¬ 
те необходимых для победы очков принимаются во внимание и провин¬ 
ции ваших союзников. Вы можете заполучить в вассалы лейтенантов, 
которые контролируют разнообразные гильдии или храмовые органи¬ 
зации. После этого вы получите контроль над их холдингами и сможе¬ 
те получать от них доход. Лейтенанты также могут выполнять различ¬ 
ные операции во время Ьіеиіепапі Асііопз. Вид дипломатических отно¬ 
шений с владениями других регентов можно определить по цвету на¬ 
звания: красный — в состоянии войны, оранжевый — плохие отноше¬ 
ния, зеленый — союз типа Регтіззіѵе АШез, синий — союз типа РиІІ 
АШез, фиолетовый — вассал, черный — нейтралитет. 

Проставленное рядом число показывает состояние отношений — 
чем выше, тем лучше. 

После выбора владения для переговоров появится экран перегово¬ 
ров, в котором имеется список петиций, требований и предложений. 
Возле списка петиций приведены данные по процентам, которые нуж¬ 
но набрать для достижения минимальной вероятности успеха при веде¬ 
нии переговоров. Как и во многих других случаях вы можете повлиять 
исход переговоров с помощью золота или пойнтов регентства. 

Для начала выберите нужный тип союза аШапсе или выберите тре¬ 
бование золота гециезі і>оШ. Красный текстом в нижней части экрана 
вам сообщат, какой процент нужно набрать, чтобы ваша петиция была 
допущена к рассмотрению. После этого выберите требования и пред¬ 
ложения, которые вы хотите выдвинуть. За каждый затребованный зо¬ 
лотой слиток процент успеха снижается на 3 пойнта, за каждый пред¬ 
ложенный — поднимается на 2. Каждый слиток, затребованный в виде 
дани ІгіЬШе, понижает этот показатель на 10 пойнтов, предложенный 
— поднимает на 5. Требование или предложение провинций (холдин¬ 
гов) оказывает исключительно сильное влияние. При этом вам будет 
предложено еще одно окно, где вы сможете уточнить, какой именно 
холдинг или провинция предлагается или требуется вами. После того, - 
как в результате выставленных параметров, вам удастся достичь веро¬ 
ятности успеха не менее минимальной — подсветится кнопка Коіі. 
Жмите. После определения вашего успеха или неудачи появится экран 
операций по управлению владением. 

Кнопка шпионажа Еадіопабе 

Шпионаж позволяет вам шпионить за юнитами противника или 
уничтожить регента, лейтенанта или юнит. Естественно, подобные дей¬ 
ствия повлияют на состояние дипломатических отношений с владени¬ 
ем-целью. Регенты класса Ткіе] могут один раз за ход шпионить в ка¬ 
честве рее асііоп. После выбора владения нужно выбрать тип акции — 
шпионаж или убийство. После окончания модификации вероятности 
успеха — жмите кнопку Коіі. 

Создание магических связей Рогбе І.еу ілпе 

При прокладке регентов класса тгагА связей типа Ьеу Ііпе соеди¬ 
няются холдинги типа зоигсе в разных подконтрольных вам провинци¬ 
ях. Стоимость такой связи определяется количеством пересекаемых 
провинций. Все соединенные холдинги получают уровень наиболее 
мощного из них в том, что касается применения заклинаний, воздейст¬ 
вующих на владения. Сама операция выполняется обычным образом — 
выбор исходной провинции, выбор конечной, стадия модификации ве¬ 
роятности успеха, нажатие на кнопку Коіі. 

Кнопка ГогШу 

Операция /огіі/у предназначена для постройки замков в контроли¬ 
руемых вами провинциях. Максимальный уровень замка ограничен 
уровнем провинции. Стоимость каждого уровня замка — восемь золо¬ 
тых слитков. Сколько ходов будет строится уровень.— определяется 
случайным образом. За каждый ход будет освоено от 1 до 6 из вложен¬ 
ных в строительство золотых слитков. Еще один способ построить за¬ 
мок — применить заклинание 8ігоп§Ьо1сі. При постройке замков веро¬ 
ятность успеха не просчитывается. 

Кнопка Ноій Асііоп 

Используется для пропуска хода. 

Кнопка инвестирования Іпшіііиге 

После того, как ваши войска подавили сопротивление холдингов 
типа Імч> в захваченной провинции, вы можете провести магический 
рилуал инвестирования, который присоединит провинцию к вашему 
владению. Необходимые предпосылки: 

1. В провинции нет войск противника. 

2. Если в провинции имеется замок, его действие должно быть ней¬ 
трализовано соединением юнитов, численность которых должна пре¬ 
вышать сумму уровня провинции и уровня холдинга типа Ьаѵѵ.. 

3. Провинция должна быть оккупирована на протяжении послед¬ 
ней стадии одного хода и первой стадии последующего войсками, кото¬ 
рые не вели боевых действий. 

После того, как провинция становится пригодной для инвестирова¬ 
ния, ее название появится на экране инвестирования. В случае успеха 
операции провинция вливается в ваше владение, при этом изменяется 
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в* граница последнего. Холдинги провинции продолжают приносить д< 

Я прежним владельцам (если только после захвата этой провинции 
■игрок не выбыл из игры). Вероятность успеха операции инвестирова- 
ія может также быть модифицирована заинтересованными регента- 
л. После окончания процесса модификации щелкните на кнопке К.ОІ1. 

Кнопка найма лейтенанта Ыеиіепапі 

Вызывает список доступных для найма лейтенантов с указанием 
класса и уровня. Для того, чтобы нанять — щелкните на нем левой 
^кнопкой мышки, потом — на кнопке Оопе. Оплата лейтенанта — разо- 
:а средств, лейтенанты не нуждаются в жаловании. Более того, 
каждый из них приведет с собой подразделение личной охраны. При 
ы можете отправиться на прохождение квеста в сопровожде- 
ш трех лейтенантов. 

Кнопка операций лейтенантов Ілеиіепапі Асііоп 

Один раз в три месяца ваши лейтенанты могут выполнить одну 
■ операцию по управлению владением, которая считается Ргее Асііоп. 
'Среди доступных операций: Асіѵепіиге, А§і1а1е, Сгеаіе НоІсііп§, 
ріріотасу, Еаріопа§е, Роще Ьеу Ппе. РоПі/у, Кеаіт Зреіі, Киіе и 
'у. Тгасіе Коиіе. Единственное ограничение — лейтенанты не в состоянии 
'' пользоваться поинтами регентства для модификации. Операция Роще 
*' > Ыпе доступна только для персонажей с классом ШгагЧ или 


Кнопка вербовки войск Мікіег 

Вы можете вербовать войска столько раз, сколько вам захочется, 
эта операция из разряда Ргее Асііоп. Ограничением выступает ваша 
сокровищница, ведь в начале каждого хода вам нужно выплачивать 
('іюнитам жалование. После появления списка провинций щелкните 
( мышкой на той, где хотите нанять войска. Появится список доступных 
■юнитов, тип которых определяется уровнем провинции. Если щелк¬ 
ануть на юните правой кнопкой мышки, можно получить информацию о 
о характеристиках. В провинции можно нанять количество юнитов, 
іе превышающее значение уровня провинции. 

Кнопка заклинаний типа кеаіт $реіі 

Для применения заклинаний, воздействующих на владения, регент 
[должен иметь класс \Ѵігагб, Ргіезі или Вагё. Такими же способностями 
гт Капает и Раіасііп высокого уровня. Для применения заклина- 
[я регентам ѴРігагЧ требуется наличие холдинга типа Коигсе соответ¬ 
ствующего уровня. Для регентов Ргіехі нужен холдинг типа Тетріе. 
|§Если уровень холдинга недостаточен, его можно повысить с помощью 
(.операции Киіе или прокладкой Ьеу Ыпе к провинции с более высоким 
■уровнем Зоигсе. 

Кнопка правления КШе 


рация правления предназначена для повышения уровня ваших 
провинции и холдингов, в результате чего будет увеличено количество 
^производимых ими пойнтов регентства и золота. 

те можете управлять провинцией, если она вам не принадле- 
ит. Получить новые провинции можно с помощью операции инвести- 
ія Іпѵе.чІіІиге.Во время каждой операции можно управлять толь- 
о одним объектом. Максимальный уровень, которого вы можете до- 
[ля провинции/холдинга — 10. Если у вас нет возможности 
(проводить операцию Киіе в провинции, это означает, что провинция 
((набрала максимальный уровень или в ней имеются холдинги, подконт- 
іе другим регентам. 

Создание торгового пути сгеаііпз а Тгайе Ноте 


- провинции должны отличаться по типу местности; 

- провинции должны быть связаны дорогой; 

- в стартовой провинции должен быть в наличии холдинг типа 
|Оиі1<1. 

Стоимость прокладки торгового пути — один ОВ и один КР. Для 
Іповышения вероятности успеха предусмотрена операция модифициро- 
*. Доход от торгового пути равен половине суммы уровней про- 
Івинций-участников (в золотых слитках). Кроме того, регенту также 
лея такое же количество пойнтов регентства. Существует ог¬ 
не на количество торговых путей, которое может поддержи- 
гь провинция. В зависимости от уровня — провинция с уровнем 1-3 
петь один торговый путь, провинция с уровнем 4-6 — два, 7-9 
- три. В случае уничтожения гильдии, на основе которой был создан 
торговый путь, последний перестает существовать. Если же эта гиль- 
ія передается в результате дипломатического договора другому вла¬ 
га торговый путь также начинает работать на нового владельца. 

Квесты айнепііш 


ШЙШ 

но, в котором собственно и развиваются события. В нижней 
окна персонажей (от одного до четырех). Здесь вы можете наблюдать 
за их состоянием и применять магические предметы или заклинания, 
которые для удобства помещены в слоты быстрого доступа. Здесь же 
имеются кнопки задания типа атаки во время схваток. 

Нажав клавишу I, вы попадете в экран снаряжения выбранного 
персонажа. В нем можно получить информацию о характеристиках 
персонажа, об имеющихся у него распоряжении предметах и заклина¬ 
ниях. Уже в этом экране вы можете выбрать и применить нужный пред¬ 
мет. Для помещения предмета в слот быстрого доступа — щелкните 
мышкой на предмете, потом щелкните на пустом 

Кнопка предметов Непгс 

В этом месте размещаются все собранные персонажем немагичес¬ 
кие предметы — шлемы, свечи и т.п. Такие предметы нельзя использо¬ 
вать во время квеста, они будут проданы после его завершения. Сумма 
от выручки автоматически будет перечислена в вашу казну. 

Кнопка магических предметов Мадіс Ііеіш 

Все собранные магические предметы помещаются в слоты, вызы¬ 
ваемые по нажатию данной кнопки. Некоторые магические предметы 
можно экипировать, и они всегда будут находиться в состоянии приме¬ 
нения, оказывая определенный эффект. Для экипирования нужно щелк-! 
нуть на предмете мышкой. 

Атиіеі о/ РеаіНег РаЧ — падение без повреждений. 

Атиіеі о/ Зреесі — удвоенная скорость перемещения группы. 

Атиіеі о/ 8ігіЧіпр/8ргіп§іп§ — уд¬ 
военная скорость перемещения груп¬ 
пы, утроенная дальность прыжка. 

Атиіеі Ѵегхих ѴпЧеаЧ — прогоня¬ 
ет немертвые существа, сила воздей¬ 
ствия — как у Ргіезі шестого уровня. 

Ваіт о/ ЫеаИщ — прибавляет 1-3 
здоровья. 

Воок о/ ЕхаІІеЧ ОееЧх — для Оооё 
Ргіезі: +1 Ѵ/ізёот, +1 Іеѵеі. 

Воок о/ Ѵііе Оагкпехх — для Еѵіі 
Ргіезі: +1 ЗѴізёот, +1 Іеѵеі. 

СІоак о/ Ргоіесііоп — есть три ти¬ 
па таких плащей: а) АС+1, заѵез +1; б) 

АС+2, заѵез+2; в) АС+3, заѵез+З. 

Саипііеіх о/ Оехіегііу персонаж получает Оехіегііу 15 или+1, ес¬ 
ли показатель ловкости уже равен или превышает 15. 

Саипііеіх о/ 0§ге Ро\ѵег — $1геп§1Ь 18/00. 

ВІие или Сгееп Сет — открывают двери. 

Сет о/ Риххаде — открывает магически закрытые двери 

Сет о/ Зкі/Ііпр — телепортирование группы в выбранное на карте 

Іоип Раіе ВІие Зіопе — +1 $Ігеп§іЬ (ЗігепдіК Сіазз, если > 18). I 
Іоип Зсагіеі & ВІие Зіопе — +1 ІпІс11і@спсе. 

Іоип ІпсапЧехсепІ ВІие Зіопе + ЗѴізёот. 

Іоип Пеер КеЧ Зіопе — +1 Оехіегііу. 

Іоип Ріпк Зіопе — +1 Сопзіііиііоп. 

Іоип Ріпк & Сгееп Зіопе — +1 СЬагізта. 

Іоип Реагіу УѴЫіе Зіопе — регенерация 1 хит-поинта каждые 10 се¬ 
кунд. 

Іоип Оихіу Кохе Зіопе — +1 АС, +1 к заѵез. 

Кеу (ВІаск, ВІие, Вопе, Ье\ѵеІеЧ, КеЧ. Зііѵег, ІѴкіІе, Зкеіеіоп, Зіопе. 

Тіпу) — ключи, которыми можно открыть соответствующие двери. Я 
ЬіЬгіит о/ Саіп/иІ Соп/игаііоп — для Ыеиігаі Маце, +1 уровень. Я 
ЬіЬгіит о/ Іпе//аЫе Оатпаііоп — для Еѵіі Ма§е, +1 уровень. I 
ЬіЬгіит о/ Зііѵег Миріс — для Оооё Ма§е, +1 уровень. 

ЛІесЫасе о/ Міххііех — ожерелье для стрельбы РігеЬаІІ, причиняю- НЩ 
щих 2-12 пойнтов вреда. 

ОН о/ Зкагрпехх — есть 5 типов масла для заточки оружия , которые^Н 


повышают показатель — атаки/защиты последнего на 1,2,3,4 и 5 еі 
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Роііоп о/ Оітіпиііоп — размер участников группы уменьшается в 

Роііоп о/ Ехіга НеаЧпр — прибавляет 6-27 хит-поинтов. 

Роііоп о/ Гіге Яехіхіапсе — огонь не действует на группу. 

Роііоп о/ ЕІуіпр — группа летает (аналог заклинания Иу). 

Роііоп о/ Неаііпр — восстанавливает 4-10 хит-поинтов. 

Роііоп о/ ІпѵиІпегаЬіІіІу — группа приобретает неуязвимость. 
Роііоп о/ Ьеѵііаііоп — аналог заклинания Ьеѵііаііоп. 

Роііоп', о/ Вігепрік о/ НіІІ Сіапі — значение Зігеп^іЬ сі 


119. 


Роііопх о/ Вігепрік о/ Віопе Сіапі 
ся 20. 

Роііопх о/ Вігепрік о/ ГгохІ Сіапі - 

21. 

Роііопх о/ Вігепрік о/ Гіге Сіапі - 


Роііопх о/ Вігепрік о/ СІоші Сіапі 

ся 23. 

Роііопх о/ Вігепрік о/ Віогт Сіапі 


•я 24. 


8ігеп§4Ь становится 25. 
группе вреда. 


Роііопх о/ В Ігепрік о/ Тііап 
Яіпр о/ Геаікег ЕаІІіпр — падение 
Яіпр о/ Иге Яехіхіапсе — огонь не наносит группе вреда. 

Яіпр о/ Ьшпріпр — расстояние прыжка удваивается. 

Яіпр о/ Ргоіесііоп — существует 4 типа такого кольца, повышающих 
га 1, 2, 3, 4 и заѵез получают +1, +2, +3, +4 соответственно. 

І Яіпр о/ Яерепегаііоп — восстановление одного хит-поинта каждые 
10 секунд. 

Яіпр о/ Яехіхіапсе — существует 3 типа, если кольцо одето — пер- 
ж получает 25, 50 или 75 процентов сопротивляемости магии. 
Яіпр о/ Уіркіѵіхіоп — возможность видеть в темноте (аналог 
ІпГгаѵізіоп). 

ЯосІ о/ Яехиггесііоп — с помощью этого жезла клерик может вер¬ 
нуть к жизни мертвого члена группы. 

ВсгоІІ о/ Агтог Епкапсетепі — имеется 5 типов этого свитка, ко¬ 
торые повышают качество доспехов АС на 1-5 единиц. 

Віа// о/ Сигіпр — восстанавливает 6-21 хит-поинтов. 

Тоте о/ Мухііс Марісх — \Ѵі?.агй запоминает пять случайно выбран- 
[X заклинаний 1-3 уровня. 

; Тоте о/ Вогсегег’х Ьоге — М/агсі запоминает три случайно выбран- 
іх заклинаний 4-6 уровня. 

Тоте о/ Іке Нірк ІѴіщЫх — \Ѵігагё запоминает одно случайно вы¬ 
бранное заклинание 7-9 уровня. 

Тоте о/ ІІіе Маре Ьогсіх — ЗѴігагй запоминает одно случайно вы¬ 
бранное заклинание по управлению владениями. 

Ѵіаі о/ Ноіу ІѴаіег — немертвым персонажам наносится удар 1-6 
пойнтов. 

УѴатІ о/ Епету Оеіесііоп — показывает на карте противников в ра¬ 
диусе 30 метров. 

УѴапА о/ Иге — огненный удар, причиняет 6-36 пойнтов вреда на 
тоянии до 18 метров. 

І ІѴапсІ о/ Нехк Іо Віопе — превращает цель в камень. 

ІѴапіІ о/ ГгохІ — наносит 6-36 пойнтов вреда холодом на расстоя- 
до 18 метров. 

і ІѴапА о/ ІІІитіпапоп — освещение участка местонахождения груп- 


І АтиІеІ о/ Іпхрігаііоп — увеличивает мораль всех юнитов на 1. 
Ваппег о/ Яоеіе — войска (люди) никогда не бросаются в бегство ж 


I ВагаіаА’х Тооіх - 


Етрегог’х Сгоіѵп — владелец получает 30 пойнтов ЫоосШпс. 

Гаеіе’х Яіпр — один раз за ход владелец может применить заклина¬ 
ние по управлению владениями как Нее Асііоп. 

Гагій’х Со//ег о/ ІІіе Яеаіт — в конце хода остаток денег в казі 
увеличивается на 20%. 

Саѵеіоп’х Віа// о/ Ргохрегііу при определении сбора налогов вс 
гда получается лучший результат (плюс все провинции получают по-^Н 
стоянное заклинание Віезз). 

Наттег о/ ТИитІег - при броске приравнивается к метательному 
оружию класса +3, наносит 6-15 пойнтов вреда и возвращается к хоэя-» 


8ігеп§Иі становит- 
значение Зігеп§Йі становится 
8ігеп§ІЪ становится 
8ігеп§Йі становит- 
Зігеп§)1і становит- 




Іоип Неаг! 


: характеристики персонажа и его уровень (уровни] 

возрастают на 1. 

Іоип Пхі — уровень (уровни) персонажа возрастает на 2. 

Я іпр о/ ШуігАгу — количество доступных для запоминания закли¬ 
наний удваивается. 

ЯоЬех о/ іке Маххех ■ владелец получает +5 во время любой аги-І 
Уарроіап’х УѴагТоте — уменьшение затрат на передвижение войск! 


Яераііа о/ Етріге допускается проводить операцию инвестирова-^И 
ния без ргіехі , к решающему броску костей прибавляется +5. 

Всеріег о/ Сиігаесеп - все боевые юниты получают увеличение по-^^И 
казате ія аіаки на • 1, во время квсстов можно применять заклинание^^И 
Ырктіпр Воіі, наносящее 12-96 пойнтов вреда. 

Ьагре Віеіхкерк Сет — владелец получает 10 пойнтов Ыоосіііпе. И 
Віаіе Сгоіѵп о/ Апиіге — владелец получает 70 пойнтов Ыооёііпс. ІЗя 
Тоте о/ іИе Ргіпсе владелец подучает при выполнении операции^^И 
типа сопіезі увеличение значение броска кости +5. 

Тоге о/ ВріепАог — владелец получает показатель Скагіхта 18. I 
Вѵѵопі о/ Яоеіе прибавляет +2 к показателю защиты и атаки во^^Ц 
время квеста. Во время сражений юнит получает бонус +1 к показате-^^И 
лям защиты, атаки и морали. 

ѴаиЬепеѴх Воок — уменьшение стоимости выполнения операции^^^ 
Гопі/у. 

Кнопка врожденного умения ВІЛНШ ДВИІТІЕХ 


іетвованы персонажем, при их использовании игра информи-^^^ 
с помощью спсшшлыіого окна. Некоторые способности при-^^Ц 


іа уровне владения. 


Окошки быстрого доступа Но( Вош 


Предметы и запомненные заклинания можно помещать в окошки 
быстрого доступа. Для этого нужно щелкнуть левой кнопкой мышки I 
сначала на предмете/заклинании, а потом — на окошке. Игрок мож 
применить помещенный в такое окошко предмет непосредственно 
основного квестового экрана, не обращаясь к Іпѵепіогу. 

Кнопки II», Сіое, Огор, Хіаіих и Попе 


I \ѴапА о/ Ьіркіпіпр — наносит 6-36 пойнтов вреда электричеством 
іа расстоянии до 18 метров. 

І ІѴапсІ о/ Марк Оеіесііоп — показывает на карте все магические 
предметы и действующие заклинания в радиусе 30 метров. 

ІѴапсІ о/ Весгеі Оеіесііоп — показывает на карте все потайные двери 

Реликвии типа НЕЫСХ ОР РОШЕК 


ІІхе служит для активации выбранного предмета. Некоторые пред¬ 
меты находятся в постоянном использовании, в этом случае при 
тии ІІзе появится специальное сообщение. При нажатии кнопки Сі\ 
выбранный предмет можно передать другому персонажу. С 
Огор выбранный предмет изымается из Іпѵепіогу персонажа и помеща¬ 
ется на пол, где его может поднять любой другой персонаж. В случае 
смерти персонажа имеющиеся у него предметы остаются лежать 
сте гибели хозяина. 

Нажатием кнопки Віаіих вызывается экран статуса персонажа. 
Кнопка Оопе возвращает игру в основной квестовый экран. 

Полоса статуса 


;е постройки обходятся дешевле на 25 процен- 


| Вгеппа’х Гаѵог (пескіасе) — владелец получает 25 пойнтов Ыоой- 


Располагается в нижней части экрана, содержит портреты, 
ки здоровья, окошко сообщения, три окна типов атаки и шесть 
быстрого доступа. 

Окно сообщения предназначено для вывода информации 
схваток — кто кого атакует, какой бросок 20-гранной кости должен 
выпасть, чтобы персонаж нанес удар оппоненту, какой вред был 
сен очередным ударом. Щелкнув на окне типа атаки, вы указываете 
персонажу тактику нападения или приказываете пассивно обороі 


Скаіісе о/ іке ОеасІ — во время вербовки один юнит скелетов мо¬ 
жет быть нанят за 1 ОВ. 

СограпсІаГх Віа// о/ ТгапхрогІ — понижает параметры, необходи- 
нания Тгапзрогі до уровня одного пойнта ре- 


I гентства и наличия холдинга типа зоигсе уровня 0. 

ѵп о/ Соттапсі — владелец получает дополнительную четвер- 

І тую стадию хода. 

Оапіса’х Сгухіаі о/ Всгуіпр — показывает все скрытые войска на 
карте Апиіге. 

ОіегАгіеп'х Яіпр — один раз за время хода владелец может проло¬ 
гъ Ьеу Нпе в качестве Ггее Асііоп. 


Проведение сражений 

Сражение происходит в том случае, если сходятся вместе две ар¬ 
мии, принадлежащие владениям, между которыми нет союзнических 
отношений. Вам будет предложено лично командовать войсками на по¬ 
ле боя. Если вы откажетесь — исход сражения будет определен авто¬ 
матически. Если среди ваших юнитов есть лейтенант, способный при¬ 
менять магию, он автоматически запомнит наиболее мощные из бое- I 
вых заклинаний (не все они могут быть применены на поле боя). Если I 
вы выступаете в роли обороняющегося, то получите возможност 
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брать место для обороны. В зависимости от провинции вы сможете 
сделать выбор из четырех участков местности. Возможные варианты: 
Ореп РіеМ — открытое поле, особенностей не имеет. Хороший выбор 
для быстрых юнитов. Медленной пехоте следует избегать попадания 
под обстрел из луков. Также им следует опасаться атак тяжелой конни- 


Кирреіі НШч — пересеченная холмистая местность, препятствует 
проведению кавалерийских атак типа сНаг§е. Тактика расстановки 
войск: лучники слева, на правом фланге — рыцари и кавалерия. 
8\ѵатру Рогечі — заболоченный лес, наиболее труднопроходимая ме¬ 
стность. Предпочтительна для организации защиты против конных 
юнитов. Применяйте тяжелую пехоту. В выигрышном положении ока¬ 
зываются также эльфы, у которых нет ограничений по перемещению. 
5н ’атру СгоишІ — болото, неплохой выбор для защиты от нападения 
конницы. 

Кіѵег Вапк Ікгоирк Рогечі — поросший лесом речной берег, наибо¬ 
лее неудачное место для применения конных юнитов — движутся мед¬ 
ленно и не могут атаковать с ходу. Применяйте лучников и магов — у 
них будет возможность пострелять, прежде чем дело дойдет до руко¬ 
пашной. 

Рагііаі ОЬчІгисІіопч — незначительные препятствия, местность про¬ 
ходима в центре и непроходима на флангах. Центральный проход сто¬ 
ит занять наиболее мощными юнитами — устройте противнику Фер¬ 
мопилы с огневой поддержкой лучников. 

Кіѵег ІКѵШех РіеМ — поле с рекой, движение юнитов через реку су¬ 
щественно замедляется, что особенно сказывается на конниках всех 
мастей. Лучше применять пешие стрелковые юниты и магов. 
Моипіаіпот — гористая местность, наступать здесь предпочтительно 
мощными пехотинцами в центре (еіііе іп/апігу, сітаг/ іп/апігу или 
рікеч) или кавалерией на флангах. 

йеер ІѴаіегч — глубокая река, хорошее место для обороны пехоты 
против кавалерии. У последней практически нет никаких преиму- 


Рагііаі ІѴооіІч — редкий лес, этот тип местности требует осторожно¬ 
го маневрирования. Следите за теми юнитами, которые будут постав¬ 
лены на лесных участках. Старайтесь отбросить противника на послед¬ 
ний ряд. 

Неаѵііу іѴооііесі — густой лес, главное — захватить полоску леса по¬ 
середине. Лучше это сделать лучниками, так как на этой позиции их не 
может сходу атаковать кавалерия. Перед лучниками стоит провести 
юнит пехоты эльфов, которые не теряют скорости при прохождении 
лесных участков. 

Характеристики юнитов 

Все юниты обладают следующими показателями: 

- движение Моѵе — определяет расстояние, которое может прой¬ 
ти юнит в течение одного хода. Показатель не уменьшается, если юнит 
понес потери. 

- защита йе/епче — способность подразделения защищать пози¬ 
цию и уворачиваться от ударов. Не зависит от понесенных юнитом по- 

- мораль Мога/е — определяет готовность юнита к бою. Если 
юнит несет потери, то именно от морали зависит, продолжит ли он 
драться на поле боя. Мораль не изменяется по мере ухудшения состо¬ 
яния подразделения. 

- близкий бой Меіее — способность юнита вести бой. После того, 
как противники сойдутся, исход схватки определяет соотношение их 
Меіее и Ое/епче. Показатель падает 
по мере уменьшения численности 
юнита. 

- атакующий натиск Скчгре — 
кавалерия и рыцари атакуют с натис¬ 
ком, если они первыми начали сбли¬ 
жение с юнитом противника. Этот 
тип атаки не применим на определен¬ 



ных видах местности, если только у юнита нет специальной особенно¬ 
сти. Невозможно провести атаку скаг§е и против юнита копьеносцев. 

Юнит сохраняет способность к сЬаг§е, если в нем осталось не менее 75 
процентов личного состава. 

- стрельба Міччііе — юнит обладает возможностью наносить удар 
на расстоянии, если он имеет на вооружении луки или арбалеты. По¬ 
сле совершения перемещений юнитам требуется время на подготовку 
к выстрелу. 

Агскегч — лучники, прекрасно владеют большими луками, носят ко-Н 
жаные доспехи, во время ближнего боя применяют боевые топоры или 
“утренние звезды”. 

Саѵаігу — кавалерия, применяется для атак с фланга против легкой 
пехоты типа ігге§и1агч или тіііііа. Одеты в кольчужные доспехи. Ору¬ 
жие: копье, арбалет, меч. 

Іп/апігу — пехота, применяется против лучников и копьеносцев. Из¬ 
бегайте подставлять их под удар кавалерии на открытой местности. 

Оружие: двуручные мечи, алебарды или боевые топоры. 

Еіііе Іп/апігу — элитная пехота, мощные доспехи позволяют таким 
подразделениям выстоять против любой атаки, за исключением атаки 
тяжелой кавалерии. 

Іггериіагч — нерегулярные юниты, к ним относятся легкие стрелки 
чкігтічкегч, варвары ЬагЬагіапч, мародеры тагашіегч и т.п. Снаряже¬ 
ние — самое разнообразное, часто в плохом состоянии. 

Кпіркіч — рыцари, прекрасно защищенные подразделения рыцарей на 
тяжелых боевых лошадях могут смять любого противника, за исключе¬ 
нием лучников и копьеносцев. Рыцарям мало в чем уступает юнит Ѵоз 
ѵагчк гісіегч. 

Ьеѵіеч — новобранцы, наиболее слабые войска, набранные из местной 
милиции. Вооружены плохо, в основном используются для выполне¬ 
ния второстепенных задач — прикрытия торговых путей, поддержа¬ 
ние порядка в провинциях и т.п. 

Мегсепагу Саѵаігу — наемники-кавалеристы, конные войска разно¬ 
го качества, в зависимости от вооружения и доспехов. В основном 
представляют собой легкую кавалерию, но встречаются и юниты, не ус¬ 
тупающие рыцарям. 

Мегсепагу Іп/апігу — наемная пехота. Юниты пехоты іп/апігу, ко¬ 
пьеносцев рікетеп или лучников агскегч могут быть наняты практи¬ 
чески по одной цене. Качество вооружения таких войск может быть са¬ 
мым различным. Некоторые не уступят по показателям элитной пехо- 

Мегсепагу Іггериіагч — наемные нерегулярные подразделения, ча¬ 
ще всего это банды мародеров. На поле боя от них толку немного, луч¬ 
ше всего применять их для сковывания юнитов противника, придержи¬ 
вая полноценные юниты в резерве. 

Рікетеп — копьеносцы, доминирование рыцарей на поле сражений 
закончилось с появлением копьеносцев и лучников, вооруженных 
длинными луками. Копьеносцы в защите выставляют ряд непробивае¬ 
мых наконечников копий. Юнит копьеносцев способен нанести мощ¬ 
ный удар и по обороняющемуся подразделению. 

Зсоиіч — разведчики, позволяют автоматически получить полную ин¬ 
формацию о силах противника в соседних провинциях. На поле сраже¬ 
ния применяются как лучники. 

РЫ>агѵеч — карлики, хорошо вооруженные, в прекрасных доспехах, 
карлики-пехотинцы и арбалетчики пользуются заслуженным уважени¬ 
ем. Периодически их можно нанять как наемников. 

Еіѵеч — эльфы, поступают на службу регентам других рас только при 
исключительных обстоятельствах. Они никогда не бывают наемника¬ 
ми. Из них комплектуются лучшие юниты лучников и легкой кавале- 

СоЫіт — гоблины, недостаток дисциплины на поле боя компенсиру¬ 
ют числом и кровожадностью. В граничащих с их владениями провин¬ 
циях гоблинов можно часто нанять как наемников. Конница гоблинов 
разъезжает на волках — уѵоі/ гісіегч. 

Спо/Іч — гноллы, бродячие банды гноллов всегда не прочь подраться 
за деньги и добычу. Часто доступны для вербовки в качестве наемни- 

Персонажн на поле сражения 

Регенты, лейтенанты, волшебники и жрецы отправляются на поле 
брани в сопровождении подразделения личной охраны. Как правило, 
это юнит типа Еіііе Іпіапігу, с некоторыми исключениями, связанными 
с расой героя. Для того, чтобы реликвии типа Кеіісч о/ Ро\ѵег оказыва¬ 
ют влияние на сражение только в том случае, если они находятся ря¬ 
дом, хотя бы у юнита, находящегося в резерве. Если регент гибнет на 
поле боя — игра заканчивается. 

Для применения магии во время сражения выберите персонаж ти¬ 
па тгапі, в радиусе действия которого находится юнит противника. 

Если пустить дело на самотек, будет применено заклинание, находяще¬ 
еся в первом слоте быстрого доступа. Если вы хотите применить дру¬ 
гое заклинание — щелкните на нем мышкой или нажмите соответст¬ 
вующую цифровую клавишу. 

Для выбора юнита-цели — либо выберите юнит противника, под¬ 
свеченный красным цветом, либо проведите по юнитам курсором — 
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попав на доступную цель, курсор примет форму молнии. 

Интерфейс окна сражения 

Окно сражения состоит из трех частей: 

- трехмерное окно, где можно наблюдать, как юниты отрабатыва¬ 
ют поставленные задачи. 

- окно резерва, где находятся юниты, не принимающие участие в 
сражении. 

- окно тактического управления войсками. 

Названия юнитов, способных стрелять из луков или арбалетов, ста¬ 
новятся желтыми после того, как они изготовятся к выстрелу. Если не¬ 
подалеку находится доступная цель — она выделяется красным. Юни¬ 
ты, находящиеся в резерве, не атакуют и не могут быть атакованы. Вы¬ 
вести юнит из боя в резерв можно только в том случае, если он нахо¬ 
дится в нижнем ряду. Ввести юнит в бой можно только в том случае, 
если его название написано яркими буквами. Победа в сражении дости¬ 
гается в том случае, когда на поле сражения соотношение войск стано¬ 
вится меньше, чем 25:75 (юниты, находящиеся в резерве, не учитыва¬ 
ются). Как только вы получаете более чем четырехкратный перевес 
над противником — он считается проигравшим. В случае отступления 
все войска, которые вам не удастся вывести в резерв, погибнут. 

Окно тактического управления разбито на 15 двойных ячеек. Верх¬ 
няя половина каждой ячейки отведена для юнитов противника, нижняя 
— для ваших. Для помещения юнитов на поле боя — щелкните мыш¬ 
кой на юните в резерве, потом — на одной из подсвеченных доступ- 

При организации атаки нужно учитывать два момента: обороняю¬ 
щийся юнит обладает правом первого удара; нападающий юнит полу¬ 
чает бонус сНаг^е (если у него есть такое свойство). Если в юните ос¬ 
талось менее 75% от первоначального состава, то он теряет свойство 
сЬаг§е. О состоянии юнита на поле боя можно судить по размеру его 
полосы и по ее цвету: желтый — осталось менее 50%, красный — ме¬ 
нее 25%. Каждый юнит, в котором осталось менее 25 процентов лично¬ 
го состава, считается погибшим. Однотипные юниты могут объеди¬ 
няться. В случае отступления, юнитам нужно иметь возможность пе¬ 
рейти на территорию провинции (своей или союзника), на которой от¬ 
сутствуют юниты противника. Если такого пути нет — юниты счита¬ 
ются погибшими. 

Личный опыт борьбы 

На мой взгляд, для достижения победы лучше всего идти к ней 
комбинированным путем, участвуя в квестах, проводя экономические 
и политические мероприятия, откусывая у соседей провинцию за про¬ 
винцией. Квесты позволят вам получить реликвии, которые повлияют 
на ход игры в целом. Грамотное управление владением обеспечит на¬ 
личие необходимых денежных средств и пойнты регентства для прове¬ 
дения военных походов. В спешке и погоне за играбельностью разра¬ 
ботчики просмотрели несколько моментов, используя которые, игру 
можно выиграть без особых хлопот. Предлагаемые ниже советы мож¬ 
но рассматривать как приглашение поучаствовать в конференции на 
тему “ВігІЬгщЬі — стратегия и тактика победы”. 

Квесты 

Этот промах разработчиков превращает любой магический пред¬ 
мет типа “посох с йгеЬаІІ’ами” в супероружие. То, что это промах, из¬ 
вестно точно из полученного ответа на наш запрос, направленный в 
Зіеіта. Оказывается, вы можете применять предмет, в котором оста¬ 
лось не менее 2 зарядов магии, неограниченное количество раз. Основ¬ 
ное правило — не помещайте такой предмет в слот быстрого доступа, 
применяйте его непосредственно из Іпѵепіогу. 

Как только очередной монстр видит вашу группу, он тут же выда¬ 
ет фразу типа “Ну теперь-то ты попался!”. На самом деле попался он, 
ведь вы, даже не видя монстра, уже знаете о том, что он вас преследу¬ 
ет. Отойдите немного назад и приготовьтесь применить любимый по¬ 
сох с РігеЬаИ’ами. 

Перед тем, как отправиться квестовать, позаботьтесь, чтобы ваши 
маги выучили наиболее полезные заклинания. Драться можно “супер¬ 
оружием”, маги пусть обеспечат группе возможность открывать двери, 
летать и перемещаться. 

После того, как найдете предметы, восстанавливающие хит-поин- 
ты, ваша группа становится практически бессмертной. Даже если коль¬ 
цо такого типа будет одето на палец мертвого персонажа — оно воз¬ 
вратит ему не только хит-поинты, но и жизнь! 

Перед тем, как отправиться на очередное задание, позаботьтесь о 
том, чтобы было, куда собирать найденные предметы. Наймите на 
службу дополнительное количество лейтенантов — их Іпѵепіогу мож¬ 
но использовать в качестве склада. 

Предположим, что во время квеста вы не взяли искомую реликвию, 
зато разжились массой других полезных магических штучек. Выйдите 
из квеста и вернитесь в него опять. Все магические предметы появятся 
опять. Таким образом вы сможете вскоре экипировать всех свои лейте¬ 
нантов не хуже, чем самого регента. 

Во время очередной схватки не поленитесь тщательно осмотреть 


ее окрестности, благо камера вам это позволяет. Не исключено, что та-; 
ким образом вы сможете обнаружить неподалеку других монстров, ко-1. 
торых после окончания схватки можно будет просто обойти или расст- - 
релять издалека. 

Сражения в режиме геаНіше 

Для захвата хорошо защищенной провинции противника направ- 
ляйте несколько полнокровных соединений из пятнадцати юнитов. В 
состав каждого соединения включите пехоту, лучников и кавалерию, 
имеющих лучшие характеристики маневренности, атаки и защиты. Ес-, 
ли вы в первом сражении не разобьете врага (в принципе, разбить пят-' 
надцать отрядов скелетов с первого раза невозможно), ваши уцелев¬ 
шие юниты отступят, а во втором бою свежий отряд добьет остатки 
войск неприятеля. 

Старайтесь придержать в резерве два-три подразделения лучни¬ 
ков. После того, как противник выставит на поле боя последние юниты 
— вводите агсЬег’ов. При умелом управлении ими можно расстрелять 
всех оппонентов. Применяйте тактику “выстрелил и сманеврировал”. | 
Пользуйтесь тем, что противник не может нападать во время соверше- 1 
ния перехода. Наиболее выгодная позиция для стрельбы — в тылу ] 
вражеского отряда. 

Чтобы быстро разбить слабого противника и не дать его юнитам ’ 
убежать с поля боя, обеспечьте четырех-пятикратное численное пре- < 
восходство своих войск. Быстро вводите в начале боя на первую-вто¬ 
рую линии как можно больше своих отрядов, и, после первого же вы¬ 
стрела, противник будет полностью уничтожен. 

Лучники и кавалерия, стреляя по юниту противника, ввязавшему¬ 
ся в ближний с вашим отрядом, попадают также и по своим. Поэтому, I 
прежде чем бездумно посылать стрелы, сначала выведите из-под удара 
собственный отряд. 

В схватке “кавалерия на кавалерию” или “лучники против лучни¬ 
ков” , при равном количестве сил с обоих сторон, компьютер поче-| 
му-то всегда проигрывает. А происходит это из-за того, что в процес-1 
се боя вражеские лучники стреляют по ближайшему отряду и частень-! 
ко промахиваются. Хорошо зарекомендовала себя следующая тактика:! 
маневрируя войсками, сконцентрируйте сначала огонь на одном юните, 
затем на другом и т.д. Первыми уничтожаются стрелковые подразделе-1 
ния и наиболее слабые юниты других типов. 

Старайтесь не допускать, чтобы в юнитах оставалось меньше 25% ; 
личного состава, переводите их своевременно в резерв. Они еще вам 
пригодятся. Ввод их на поле боя в конце схватки может обеспечить вам 
победное численное преимущество. 

И еще один общий совет. Выведите уцелевшие после сражений '; 
юниты на свою территорию и сформируйте из них полнокровное соеди-: 
нение из пятнадцати отрядов. Его можно будет вновь применить для за¬ 
хвата очередной провинции, оставить в резерве на границе или исполь¬ 
зовать для уничтожения мародерствующих отрядов. 

Управление владением 

Стремитесь наращивать экономическое основание вашего владе¬ 
ния — прокладывать торговые пути, строить холдинги, ограничивать 
влияние соседей в ваших провинциях. 

Старайтесь максимально использовать все возможности для вы¬ 
полнения операций во время хода, привлекайте для этого собственных; 
лейтенантов, пользуйтесь /гее асгіопз, связанными с классовой принад- ’ 
лежностью регента. 

Ведите гибкую налоговую политику, проверяйте периодически,' 
возможность увеличить налог на провинции со вновь построенными; 
холдингами или введенными войсками. 

Не стремитесь держать слишком большую армию — ее содержа¬ 
ние нужно оплачивать. Лучше проложите все дороги. В случае необхо¬ 
димости вы сможете быстро рекрутировать новые юниты и перемес- 5 
тить их в горячую точку. 

Игорь Бойко 
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|Ю информацию 


Как всегда, совершенно неожиданно кончилось лето! Наступает сезон 
деловой активности. Одними из первых событий осени являются осенние 
выставки. В этом году в сентябре проходит одновременно три крупных 
выставки - это ЗоГГооГ97 (23 - 27 сентября в ВВЦ), ѴѴіпсіоѵѵз Ехро’97 (23 - 27 
сентября в Манеже) и СЕМ'97 (22 - 26 сентября в Экспоцентре на Красной 
Пресне). 

В этом году редакция журнала "Аурамедиа" попыталась объединить, казалось 
бы, несовместимые вещи: на одном диске Вы найдете мультимедиа каталоги 
сразу трех выставок, программные продукты фирм-участниц, электронные 
выпуски различных изданий, каталоги продуктов и многое другое. Причем 
приобрести этот уникальный диск Вы сможете на любой из этих выставок! 

Следующая выставка, к которой ИД "Аурамедиа" выпускает мультимедиа 
каталог - это ІпІег№ІСогтГ97, которая проходит с 20 по 23 октября 1997 года в 
Экспоцентре на Красной Пресне. Цены на размещение информации в этом 
номере предельно низки: судите сами - 1 Мб стоит всего $30. Ну а 
дополнительная информация фирм-участниц (адреса электронной почты и 
сервера), как всегда, размещаются бесплатно! Последний срок сдачи 
материалов в этот номер - 30 августа. 

Если вы производитель или поставщик компьютерной техники, то 
можете бесплатно тиражировать наши журналы на СЭ-РЮМ, 
подписав соответствующий договор. Вы также можете заказать 
производство корпоративного диска: стоимость тиражирования в 
редакции может составить менее 1 $! 

Мы всегда готовы разослать диски по фирмам из списка, 
предоставленного рекламодателем. Информация о фирмах, 
которых продаются наши диски представлена на нашем сервере и 
снабжена баннерами. 

Начиная с лета 1997 года часть тиража компакт-дисков “Аурамедиа 
распространяется вместе с журналом МедаРІиз 

На наши издания можно подписаться в Агентств _. _ 

Журнал Аурамедиа. Подписной индекс"Росп 
Периодичность - 8 номеров в год + от 2 до 4 спе 
в течение года подписчик полуЧает не 
продуктов и компакт-дисков россий 
производителей. 

Подписная цена в редакции: 

400.000 руб. -на 1998 г, 

200.000 руб. - на 1-е полугодие 1998 г., 170.000 
руб. - на 1 -й квартал 1998 г., 

100.000 руб. - на 4-й квартал 1997 г. 

Попурри персонал компьютер. Подписной 
индекс "Роспечать" 73307. Библиотечка 
новейших российских и зарубежных Сй-РЮМ. 

Каждый выпуск включает от 25 до 50 СЭ-РОМ 
МісгозоЛ МЗОИ - системные библиотеки для 
разработчиков в сетях МісгозоЙ, содержащие утилиты, 
операционные системы, платформы для разработчиков. 

Кроме того, с каждым выпуском библиотечки подписчик получает 
программные продукты российских фирм. Периодичность - 4 выпуска в год. 
Подписная цена в редакции: 

6.400.000 руб. - на 1998г., 

3.200.000 руб. - на 1-е полугодие 1998г., 

1.600.000 руб. - на 1-й квартал 1998 г, 

1.400.000 руб. - на 4-й квартал 1997 г. 
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СиіДе/Х-СОМ: Аросаіурзе 




Х-СОМ: Аросаіурзе из этой цепочки ис¬ 
ключается первое звено, связанное с обна¬ 
ружением вторжения НЛО. 

Во-вторых, очень часто десант ино¬ 
планетян проникает в различные здания, и 
вашим агентам придется “работать” на их 
территории. Если разрушения, которые вы 
производите на корабле противника, вам, в 
общем-то, глубоко безразличны, то сра¬ 
жения внутри зданий Ме§а-Ргітиз требу¬ 
ют недюжей осторожности и щепетильно¬ 
сти. Как мы уже писали в первой части ру¬ 
ководства, улучшение отношений с орга¬ 
низациями возможно после уплаты опре¬ 
деленной мзды (подчас весьма немалой). А 
вот теперь представьте, что захватчики 
проникли в здание организации, с которой 
вы поддерживаете хорошие отношения, 
уплатив за дружбу кругленькую сумму. 
Ну и в пылу азарта ваши агенты разнесли 
пару цехов и отправили к праотцам мест¬ 
ных служащих. Когда вы освободите зда¬ 
ние от инопланетян, казалось бы, руковод¬ 
ство организации должно быть вам благо¬ 
дарно за проделанную работу. Ан нет, вы 
не только получите строгий выговор, но и 
подорвете свой авторитет в глазах вла¬ 
дельца здания. Как следствие этого, пони¬ 
зится статус ваших взаимоотношений. 

В-третьих, не лишним будет иногда 
отправить ваших агентов в здание, где от¬ 
мечается повышенная активность инопла¬ 
нетян. Но, как известно, лучше болезнь не 
лечить, а предупреждать, — почаще делай¬ 
те рейды в сомнительные заведения. Эх, 
где же те обещания разработчиков ввести 
для агентов дополнительный параметр, та¬ 
кой как “нюх на инопланетян”? К сожале¬ 
нию, это было “забыто” и не реализовано 
в окончательной версии игры (как, напри¬ 
мер, и пресловутый шиіііріауег). 

Крутизна агента определяется 
не только предметами экипировки, 
но и их характеристиками. Лучше 
всего премудростями военного ис¬ 
кусства агенты овладевают на поле 
боя. Существует и альтернативный 
вариант: отправить их в трениро¬ 
вочный зал или пси-центр. Конеч¬ 
но, такой вариант менее эффекти¬ 
вен, но совершенно безопасен (на 
войне, поговаривают, и убить мо¬ 
гут). 

К характеристикам агентов от¬ 
носятся: 

- здоровье (кеаіік). Характе¬ 
ристика очевидная, но для очистки 
совести все же отметим, что когда 
значение этого показателя достиг¬ 
нет нуля, то ваш агент уже не жилец на 

меткость (ассигасу). Реально ве¬ 
роятность попадания зависит не только от 
этой характеристики, но и от оружия в ру¬ 
ках агента. 

реакция (геасііопх). Скорость об¬ 
ратной реакции вашего агента на появле¬ 
ние противника. Эта характеристика осо¬ 
бенно важна в геаі-ііте режиме, так как 
при нем агенты бывают часто предоставле¬ 
ны самим себе. Солдат с хорошей реакци¬ 
ей сумеет отбиться (или убежать) даже от 
толпы врагов. 

- скорость (ярееіі). В [ит-Ьакеб ре¬ 


Часть II 

(окончание) 


Агенты и их характеристики 

Агенты не так уж сильно изменились 
по сравнению с предыдущими частями 
Х-СОМ. Они по-прежнему являются ос¬ 
новной военной силой в сражениях с ино¬ 
планетными воинами. Хорошо известно, 
что в Х-СОМ: Аросаіурзе существует раз¬ 
витая линия К.РО, которая выражается в 
том, что агенты обладают уникальным на¬ 
бором характеристик (о них подробно чи¬ 
тайте ниже), изменяющихся в процессе иг- 

Агентов можно условно разделить на 
три класса: люди, мутанты и андроиды. 
Наиболее сильно отличаются андроиды, 
которые являются “вещью в себе” и не 
способны совершенствоваться в военном 
искусстве, т.е. повышать свои характерис¬ 
тики. Мутанты по сравнению с людьми об¬ 
ладают ярко выраженными пси-способно¬ 
стями. 

Найм агентов осуществляется на ба¬ 
зах. Помните о том, что мутанты и андро¬ 
иды будут доступны для найма только в 
случае невраждебных взаимоотношений с 
Миіапі АНіапсе и З.Е.Ь.Р. соответственно. 

В самом начале игры все ваши агенты 
“стоят” друг друга. Несмотря на неболь¬ 
шой разброс в характеристиках, все они — 


еще “зеленые” новички. Первоначально 
андроиды имеют преимущество по сравне¬ 
нию с людьми и мутантами, но так как у 
андроидов отсутствует возможность повы¬ 
шения характеристик, бойцы они не пер¬ 
спективные. 

Работа агента может быть следующей. 
Во-первых, как обычно, агенты выходят 
на финальную схватку после крушения 
НЛО. Этот вариант — классическое на¬ 
следие двух первых частей игры, в кото¬ 
рых действовала схема “засек НЛО — 
сбил его — отправился на разборку с уце¬ 
левшими инопланетянами”. Правда, в 


жиме является одним из параметров, влия¬ 
ющих на количество ТІІ (Ііте ипііз), выде¬ 
ленных на текущий ход. Для геаі-ііше это 
непосредственная скорость передвижения 
агента. 

- выносливость (хіатіпа). От пере¬ 
движений, тяжелой ноши, изнурительных 
перебежек агенты постепенно устают; по¬ 
являются мысли: “А не бросить ли это все 
к чертям собачьим и не уйти ли на заслу¬ 
женный отдых?”... Но такие рассуждения 
бывают только тогда, когда данная харак¬ 
теристика близка к нулю. 

- отвага (Ьгаѵегу). Отвага — это 
психологическая усталость. В идеале ваши 
бойцы будут бесстрашно сражаться в оди¬ 
ночку против полчищ врагов. Но это в иде¬ 
але. Реально, в бою отвага будет постепен¬ 
но понижаться, например, из-за гибели то¬ 
варищей (особенно командира звена), 
из-за успешных атак монстров и многих 
других вещей. А вот когда агент впадет в 
панику, то ничего хорошего от него ждать 
уже не приходится. В лучшем случае он 
просто где-нибудь спрячется до лучших 
времен, в худшем — откроет беспорядоч¬ 
ный огонь по своим (а если у него огне¬ 
мет?..). 

- сила (хігепрік). Каждый агент не¬ 
сет на себе большое количество вещей: на¬ 
чиная от защитного костюма и заканчивая 
спецснаряжением. Естественно, все пред¬ 
меты имеют вес; эта характеристика и по¬ 
казывает, насколько легко солдат может 
переносить тяжести. 

пси-энергия (рхі-епегру). Любое 
пси-воздействие влечет за собой расход 
пси-энергии. Когда ваш агент берет под 
контроль вражеского солдата, показатель 
его пси-энергии начинает уменьшаться. 

- пси-атака (рхі-аИаск). Чем боль¬ 
ше эта характеристика у вашего агента, 
тем больше вероятность, что он возьмет 
под пси-контроль врага. 

- пси-защита (рхі-ііе/епсе). Спо¬ 
собность вашего агента сопротивляться 
пси-атакам противника. Андроиды обла¬ 
дают стопроцентной пси-защитой, но не 
имеют пси-атаки; это связано, как вы по¬ 
нимаете, с их физиологией. 

Оружие, защита и предметы 
экипировки 

Ваши агенты могут экипировываться 
по-разному, и это сильно зависит от вы¬ 
бранной вами тактики ведения сражений. 
Предметов экипировки в игре множество, 
поэтому мы опишем только те, которые, 
на наш взгляд, наиболее рекомендуемы к 
использованию. 

Начнем с защитных костюмов. 

МецароІ Агтог. Обычная броня, защи¬ 
щающая части тела агента, но стесняющая 
движения. Необходимо каждого агента 
снабжать броней, так как без нее солдаты 
долго не протянут в сражении. 

Магзес Агтог. Эта броня менее проч¬ 
ная, чем Ме§аро1 Агтог, но более легкая и 
дает агенту возможность перемещаться по 
воздуху. 

Х-СОМ ОВгирІог Агтог. Как только 
ваши ученые изобретут этот защитный ко¬ 
стюм (а случится это ближе к финалу иг¬ 
ры), сразу же производите его и надевайте 
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на своих агентов. Броня почти ничего не 
весит и обеспечивает максимальную защи¬ 
ту. 

Вам придется подбирать оружие в за¬ 
висимости от выполняемой миссии, поэто¬ 
му хорошенько продумывайте экипиров¬ 
ку. Например, при выполнении миссий в 
зданиях Ме§а-Ргішиз, вам Придется за¬ 
быть про Неаѵу ЬашісЬег и тому подобные 
разрушительные устройства, но на мисси¬ 
ях по захвату НЛО вы сможете использо¬ 
вать их на полную катушку. 

Ме@аро1 АР СгепаПе. Обычные грана¬ 
ты. Будут полезны в течение всей игры, 
иногда даже они более эффективны, неже¬ 
ли все остальное оружие (например, при 
истреблении Нурепѵогтз). 

Ме§ароІ 8іип Сгепайе. Парализующие 
гранаты. “Отрубают” инопланетян на до¬ 
статочно долгое время. 

Ме§ароІ 8токе Сгепагіе. Полезно 
имс'і ь в кигшровке агента одну-две дымо¬ 
вые гранаты. Иногда они станут единст¬ 
венным средством спасения ваших аген¬ 
тов. Кстати, инопланетяне используют та¬ 
кие же устройства (интересно, они тоже 
покупают их у Ме§аро1? 

Магзес Ні§Ь Ехріонѵе. Иногда в НЛО 
лучше войти не через вход, так как около 
него вас уже встречает “делегация”, при¬ 
чем отнюдь не с цветами и оркестром. Тут 
и пригодится Магзес Ні§Ь Ехріозіѵе — 
взрывчатка, позволяющая подрывать сте¬ 
ны, обшивку кораблей и другие объекты. 

Магзес М4000 МасЫпе Сип. Отлич¬ 
ный автомат, правда бьет весьма некучно и 
расходует патроны с колоссальной скоро¬ 
стью. Рекомендуется использовать в режи¬ 
ме автоматической стрельбы против круп¬ 
ных отрядов инопланетян. 

Ме§аро1 АШо Саппоп. Универсальное 
оружие, подходящее для различных целей. 
Будет незаменимо до появления ОеѵазШог 
Саппоп. 

Магзес Неаѵу ЬаипсЬег. Эта штука по¬ 
может вам справиться с такими гадами, 
как РзітогрЬ или Ме§азра\ѵп. Наносит 
сильные повреждения окружающей обста¬ 
новке (особенно при использовании раз¬ 
рывных или зажигательных снарядов), но 
снаряды с Аііеп Саз выводят инопланетян 
из строя толпами, не повреждая ничего во¬ 
круг. 

Аііеп Саз СгепаПе. Почти в самом кон¬ 
це игры (а жаль) у вас появится возмож¬ 
ность изучить и использовать газ, смер¬ 
тельный для инопланетян. С помощью гра¬ 
нат, распыляющих его, вы сможете вычи¬ 


щать целые комнаты от 
инопланетных тварей, не 
затрачивая особых усилий 
и не разнося вдребезги 
все вокруг. 

Тохщип. В отличие от 
Аііеп Саз Сгепасіе, появ¬ 
ляется ближе к началу иг¬ 
ры, так как использует бо¬ 
лее слабый тип газа. С по¬ 
мощью этого пистолета 
вы сможете уничтожать 
инопланетян, даже если 
они спрятались в комнате, 
полной гражданских. Но 

шествует три типа патронов. Самый пер¬ 
вый, А-С1ір, действует только на существ 
ранних стадий инопланетного развития 
(Е§§, \Ѵоггпз) и безвреден для более разви¬ 
тых созданий. С последними же легко 
справится В— Сіір; но самым универсаль¬ 
ным является С— Сіір, так как он действует 
на истинных врагов — Місгопоісі. 

Міпй Вепсіег. Все телепатические опе¬ 
рации и пси-воздействия ваши агенты бу¬ 
дут производить с помощью этого устрой¬ 
ства. Для захвата врагов лучше подойдет 
8іип Огепабе, но для того, чтобы поверг¬ 
нуть врага в панику, а также и при необхо¬ 
димости взятия контроля над иноплане- 
тяшками, без этого устройства не обой¬ 
тись. Не пытайтесь оказывать пси-воздей¬ 
ствие на червей или яйца инопланетян, так 
как они абсолютно неразумны и просто вас 
не поймут :-). Лучшей мишенью для Міпб 
Вспёег является Роррег, так как в случае 
удачной атаки вы можете направить его на 
сородичей, и они уяснят наконец, почему 
это создание так вам неприятно. 

Беѵазіаіог Саппоп. Великолепное ору¬ 
жие уничтожения. Точность высокая, мощ¬ 
ность просто убийственная, но, самое 
главное, не требует патронов и подзаряжа¬ 
ется с течением времени. Советуем воору¬ 
жить им максимальное число агентов. 

Ѵогіех Міпе. Отличная штука для 
уничтожения крупных скоплений против¬ 
ника. Используется как обычная граната. 

Регзопаі Візгиріог 8НіеШ. Защитное по¬ 
ле, окружающее агента (полоса голубого 
цвета). При попадании в агента расходует¬ 
ся сначала именно энергия этого щита, ко¬ 
торая восстанавливается с течением вре¬ 
мени (правда, если уровень энергии падает 
до нуля, то это устройство считается унич¬ 
тоженным). Совершенно безразлично, в 
каком отделении багажа агента на¬ 
ходится это устройство — глав¬ 
ное, чтобы оно наличествовало. 

Регзопаі СІоакіп§ ГіеІП. Частич¬ 
но скрывает вашего агента, и тем 
самым он становится достаточно 
трудной мишенью для врагов. 

МеПі-КіІ. Все ваши агенты 
должны быть снабжены аптечкой, 
так как без нее невозможно лечить 
ранения на поле брани. Необходи¬ 
мо отвести раненого агента в тихое 
местечко и дать ему время на вос¬ 
становление здоровья. Учтите, что 
в Х-СОМ: Аросаіурзе нельзя ле¬ 
чить одним солдатом второго, как 
это было в предыдущих частях. 


НАВИГАТОР 


Ѵіоііоп 8саппег. В первых частях игры 
Моііоп 8саппег представлял собой доволь¬ 
но запутанное устройство, разобраться в 
показаниях которого могли далеко не все 
игроки. В Х-СОМ: Аросаіурзе сканнер 
стал более простой и удобной вещью, по¬ 
этому рекомендуем его к использованию 
(достаточно иметь один сканнер на всю ко¬ 
манду). 

Инопланетяне, их крафты и 
здания 

Для начала поговорим немного об ино¬ 
планетной расе вообще. Как ни странно, 
но основными вашими противниками явля¬ 
ются далеко не представители той цивили¬ 
зации, с которой вы непосредственно веде¬ 
те боевые действия. Они — ребята непло¬ 
хие, и, возможно, никогда бы не напали на 
нашу родную планету. 

Все дело в том, что существует стран¬ 
ная форма жизни — некие Місгопоісі, ко¬ 
торые представляют из себя скопище ра¬ 
зумных микроорганизмов. Выглядят как 
небольшая зеленая лужица неопределен¬ 
ной консистенции. Именно МісгопоіП’ы 
заставляют инопланетян воевать с земля¬ 
нами. Вгаіпзискег’ы, подробно о которых 
мы расскажем ниже, не лыком шиты — 
они служат своеобразным шприцем для 
впрыскивания Місгопоісі в организм чело¬ 
века. Как вы убедитесь, последствия такой 
“обработки” будут весьма плачевными. 

Довольно интересно обстоит и разви¬ 
тие инопланетных существ, которые, к 
слову сказать, все бесполы. Эволюцион¬ 
ное цепочка начинается с МиКгѵѵопп Е§§, 
которое вынашивает ()иееп8ра\ѵп (кстати, 
это еще спорно, что было раньше — яйцо 
или курица!). Из яйца появляются на 
свет... кто бы вы думали? Разумеется, 
МиКгѵѵогт — большие зеленые черви, в 
утробе которых развиваются и ждут свое¬ 
го часа Нурепѵогтз. Достигнув зрелости, 
Нуреглѵоппз разрывают своего прародите¬ 
ля и некоторое время питаются его остан¬ 
ками. Следующим звеном этой цепочки яв¬ 
ляются СЬгузаІіз. Собственно, на этих су¬ 
ществах цепочка и заканчивается. Все пе¬ 
речисленные создания умом не блещут, 
т.е. интеллектом (даже его зачатками) не 
обладают — вся их жизнь состоит из ре¬ 
флексов. Поэтому не советуем пробовать 
гипноз и пси-атаку на этих тварей. Из 
СЬгузаІіз может “получиться” любой по¬ 
следующий экземплярчик, уже разумный. 

Итак, приводим весь список инопла- 
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нетных существ (всего их четырнад- 

Апііігорой. Рядовой 
солдат пришельцев. По¬ 
началу опасен, но, в 
принципе, убивается лег¬ 
ко. Часто бывают воору¬ 
жены Вгаіпзискег 

ЬаипсЬег, поэтому, если 
вы не хотите вместо од¬ 
ного АпЙігороё получить 
нескольких Вгаішискег, то не забудьте 
бросить гранату на его труп. 

Вгаішискег. Искусственно созданное 
существо для внедрения Місгопоіё в кровь 
землян. Очень быстро передвигаются и, 
подбегая к вашим агентам, 
заползают им на голову, 
впрыскивают им в кровь 
Місгопоісі, после чего уми¬ 
рают. Это, пожалуй, один 
из самых неприятных про¬ 
тивников, так как в случае 
его удачной атаки вы не 
только теряете своего 
агента, но и приобретаете нового врага. 

СЬгузаІіз. Каменис¬ 
тая структура, в которой 
развиваются инопланетя¬ 
не. Не представляет ни¬ 
какой угрозы вашим 
агентам, но стоит отме¬ 
тить, что СЬгузаІіз очень 
прочные. 

Нурепѵоппз. Ма- Б& 

ленькне серые черви. 

Опасны гем, что напала- 
ют большими количест- ™ 

и в на- 

шнхаі сигов. К счасіыо, ' 

легко убиваются, но в 

связи с огромной скоро- 

стью передвижения являются реальной 

опасностью. 






І МиШзѵогт Е§§. Яйца, из 
которых выводятся МиШ- 
ѵѵогт. Представляют неболь¬ 
шую опасность, так как лежат 
неподвижно, но, если агент по- 
дойдет к ним близко, начинают 
крайне неприятно стрелять по 
нему. Обходите их стороной, и 
они не причинят вам вреда. 
Ме§а$ратѵп. Мощ- _ 
ные инопланетные сол- Г 
даты, точнее, “ихний” 
эквивалент танка. Опас- 1 
ны в ближнем бою і 
очень живучи. Расстре-1 
ливайте их с дальних Щ 
дистанций, не давая 
можности приблизиться. 1 

МиІІіѵѵогт. Большие 
I зеленые черви. Крайне 
I живучи, но медлительны. 
I Опасны не столько суб- 
I станцией, выстреливае- 
юй ими в агентов, сколь- 
о Нурепѵогшз, выполза- 
■ ющими из их тел после 
* смерти. Помогает грана¬ 
та, брошенная на останки Миіігѵѵогт. 
Оѵегфаѵѵп. В конце игры, когда вы во¬ 





всю будете разрушать и: 
мерение чужаков, он 
могут выслать к вам в гс 
род этих гигантских сс 
зданий. Не так страшен Щ 
черт, как его малюют, н 
— могут причинить НІ 
малый ущерб городу. 

Роррег. Живая бега- 
| ющая бомба. Подбегая к 
[ солдатам, детони- 
I рует со страшной силой. 
I Расстреливайте его изда- 
ка, но не забывайте, 
э бронебойные, зажи- 

І гательные и разрывные 
патроны провоцируют 

РмтогрЬ. Из этю 

бят набран офицерский I 
состав инопланетных I 
войск. Чрезвычайно I 
сильны в телепатии, і 
этому выводите их 
строя первым делом. I 
РзітогрЬ очень живучи, I 
поэтому вам потребуется н 
ние, чтобы вывести их из строя. 

Оиеепзратѵп. Матка 
; инопланетян. Од- 
ім из заданий в измере- 
ш чужих будет ее унич- 






придется столкнуться с 
многочисленной охра¬ 
ной. 

Бкеіеіоій. Элитные 
солдаты инопланетян. 

Используют мощное 
оружие, могут летать и в 
сражении ведут себя до¬ 
статочно разумно. Но на 
деле они не так сильны и 
не могут противостоять 
мощному натиску солдат Х-СОМ. 

8рі((ег. Это существо 
I было создано с единст- 
I венной целью — 

>” в своих врагов 
I Противник это неопас 
I ный, здоровья у 

м маловато, но обычно 
и разгуливают боль- 
“ шими группами, поэтому 
будьте осторожны. 

Місгопоісі А§§ге§а(е. 

Колония микроорганиз¬ 
мов, уползающая при ва¬ 
шем появлении в ка¬ 
кой-нибудь темный 
угол. Как противник, они 
неопасны 




Естественно, в начале игры вы встре¬ 
титесь в лучшем случае с несколькими са¬ 
мыми примитивными представителями 
инопланетной расы. В дальнейшем появят¬ 
ся и более продвинутые особи, правда, 
знакомство с ними дружеским никак не на¬ 
зовешь... 

Под стать инопланетянам будут появ¬ 
ляться и крафты. Понятно, что на прими¬ 
тивных кораблях, скорее всего, не будет 


РзітогрЬ ’ов, но на более продвинутых 
этих РзітогрЬ’ов может оказаться целое 
семейство. 

Список крафтов инопланетян состоит 
из десяти наименований (от самых про¬ 
стых и безобидных до наиболее продвину¬ 
тых и опасных). 

РгоЬе. Самый маленький беспилотный 
корабль инопланетян. Появляется в нашем 
мире первым и выполняет скорее разведы¬ 
вательные миссии, чем боевые. Противник 
он слабый (его даже лсіче просто уничто¬ 
жить, чем сбить), и против земных истре¬ 
бителей долго не продерживается. 

8соиІ 8Ыр. Небольшой беспилотный 
корабль; обычно предвещает появление 
более мощных НЛО. Противник неопас¬ 
ный и легко сбивается. 

Тгапзрогіег. Главной целью этого ко¬ 
рабля является высадка десанта в нашем 
измерении. Слабо вооружен, но имеет 
прочную броню. Старайтесь сбить их до 
того, как они высадят инопланетян в го¬ 
род. 

РаМ Аііаск 8Ыр. Первые серьезные 
противники в воздухе Земли. Обычно со¬ 
провождают Тгапзрогіег и охраняют его от 
земных кораблей. Не очень сильно воору¬ 
жен, но маневрен и быстр. Довольно опа¬ 
сен в сольных дуэлях. 

ПеЧгоуег. Агрессивный корабль, со¬ 
зданный специально для уничтожения зем¬ 
ных крафтов. Старайтесь избегать сраже¬ 
ний “один на один”, а высылайте против 
него сразу звено. 

АззаиК 8Ыр. Заменяет к середине игры 
Тгашрогіег. Вооружен гораздо лучше свое¬ 
го предшественника, к тому же обладает 
более мощной защитой. Старайтесь любой 
ценой вывести их из строя до высадки де- 

ВотЬег. Его главной целью являются 
зданіи Меда-Ргітия. Способен нанести 
значительный урон городу. Слабым мес¬ 
том является недальнобойность оружия, 
поэтому расстреливайте его с больших 
дистанций. 

Езсогі 8Ьір. Мощный боевой крафт, 
служащий сопровождением транспортов 
чужих. Вооружен Зіазіз Міззііе ЬаипсЬег, 
“замораживающим” ваши корабли. Нахо¬ 
дясь в состоянии “заморозки”, крафты 
землян чрезвычайно уязвимы, поэтому в 
борьбе с Езсогі: 8Ыр не оставляйте ваших 
пилотов без прикрытия. 

ВаМезЬір. Это даже не корабль, ско¬ 
рее это огромная боевая платформа. Во¬ 
оружен разрушительным оружием и пред¬ 
ставляет страшную угрозу вашим кораб¬ 
лям. Бороться с ним можно только масси¬ 
рованной атакой несколькими крафтами, 
экипированными самым мощным оружи¬ 
ем. Хорошо еще, что корабли этого класса 
появляются небольшими количествами, 
иначе бы ваша оборона не выдержала и не¬ 
скольких рейдов этих гигантов. 

МоіЬегзЬір. Корабль колоссальных 
размеров, появляющийся ближе к развязке 
игры. Чрезвычайно опасен, так как воору¬ 
жен самым совершенным оружием, прак¬ 
тически неразрушим и десантирует много¬ 
численные элитные силы инопланетян (в 
частности, именно с МоЙіегзЫр высажива¬ 
ются Оѵегзрасѵп). Бросайте все свои силы 
на борьбу с ним, так как его главной зада¬ 
чей является нанесение как можно боль- 
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шего ущерба городу. 

Когда-нибудь (и это обязательно слу¬ 
чится) вам станет тесновато в нашем изме¬ 
рении, и из Меца-Ргітиз сражения пере¬ 
кинуться в город инопланетян. Там вам бу¬ 
дет нужно последовательно уничтожить 
десять зданий (порядок сохранен), список 
которых приводится ниже. 

81ееріп§ СНашЬег. Зона отдыха ино¬ 
планетян — существа подсоединяются к 
каким-то столбам и таким образом рас¬ 
слабляются. Нам, землянам, понять это 
сложно, поэтому, не мудрствуя лукаво, 
уничтожьте эти самые столбы (лучше все¬ 
го закидать их гранатами — ручное ору¬ 
жие тут мало пригодно). 

Роо<] СНашЬег. Интересное место — 
здесь вы встретите ЗесіокГов — старых 
знакомых из первой части игры. Но вое¬ 
вать с ними не придется, так как местные 
ЗесіокГы полностью порабощены и выпол¬ 
няют роль обслуживающего персонала. 
Миіапі АНіапсе будет вам крайне призна¬ 
телен, если вы не будете уничтожать этих 
несчастных. Основная цель — уничто¬ 
жить источники света и тепла для инопла¬ 
нетных растений (источник пищи). Легко 
уничтожаются даже из ручного оружия, но 
при этом выделяется масса тепла, поэтому 
все помещения мгновенно будут охвачены 
огнем. Заметим, что большого вреда ва¬ 
шим солдатам подобная термообработка 
не принесет. 

АІіеп Рапп. Ученые так и не разобра¬ 
лись с функциональным предназначением 
данного сооружения, но подозревают, что 
здесь вырабатывается газ, необходимый 
для дыхания инопланетян. Ключевым зве¬ 
ном синтеза являются белые кубики, кото¬ 
рые необходимо уничтожить. 

МаіпГепасе Гасіогу. Здесь вырабатыва¬ 
ется электроэнергия, точнее, эквивалент 
электроэнергии. Без этого здания инопла¬ 
нетяне окажутся лишенными тепла и све¬ 
та, — впрочем, так им и надо. Основная 
цель — гигантские колонны, которые луч¬ 
ше всего уничтожать гранатами. Можно 
расстреливать их и из ручного оружия, но 
тогда лучше всего стрелять в основание. 

ІпсиЬаіог. Запаситесь гранатами, при¬ 
чем основательно. В этом сооружении хра¬ 
нятся яйца инопланетян, и вам необходи¬ 
мо уничтожить все камеры хранения. Руч¬ 
ное оружие малопригодно. 

Сопігоі СНашЬег. В этом сооружении 
очень много РзітогрЬ, поэтому собирайте 
отряд из солдат, наиболее устойчивых к 
воздействию в пси-диапазоне. Конечной 
целью задания является уничтожение тер¬ 
миналов, с которых ведется управление 
жизнеобеспечением города инопланетян. 

8ра\ѵпіп§ СНашЬег. В этом помещении 
находится (^иеепзралѵп. Особую опасность 
представляет охрана, а сама Королева — 
достаточно слабый противник, хотя и жи¬ 
вучий. Сосредоточьте свое внимание 
именно на охранниках, а на <3иеепзра\ѵп 


хватит тройки мощных гранат. 

Ог§апіс Гасіогу. Здесь выращиваются 
космические корабли инопланетян. Имен¬ 
но выращиваются, так как вся инопланет¬ 
ная цивилизация опирается на биооргани- 
ческую технологию. Цель — уничтожить 
еще не выращенные корабли. 

Ме§аросі СЬашЬег. Похоже на преды¬ 
дущее сооружение, только здесь появля¬ 
ются на свет не космические корабли, а 
здания. 

Оітепиоп Саіе Сепегаіог. Финальная 
миссия. Враги будут биться с завидным 
упорством и постараются отправить на тот 
свет как можно больше ваших солдат. Эки¬ 
пируйтесь очень тщательно и берите с со¬ 
бой только лучших. Когда вы уничтожите 
генератор, то исчезнут и порталы, которые 
служили связующим звеном между двумя 
измерениями. В итоге, человечество будет 
спасено. 

Крафты землян 

В Ме§а-Рптиз наличествует актив¬ 
ное дорожное движение. По улицам (и над 
ними) ездят (и летают) различные кораб¬ 
ли; полиция перестреливается с преступ¬ 
ными бандами, транспорты развозят това¬ 
ры и т.д. Но нас гражданские крафты инте¬ 
ресуют лишь как транспортировщики зака¬ 
занного оборудования. Остановимся же 
мы на военных кораблях (все они покраше¬ 
ны в красный цвет) и посмотрим, как зем¬ 
ная технология продвинулась за время, 
прошедшее с первых Инопланетных Войн. 
Стоит также отметить, что различные ор¬ 
ганизации также имеют на вооружении по¬ 
добные машины и, в зависимости от взаи¬ 
моотношений с ними, эти корабли будут 
вам помогать или препятствовать. 

С В целом, крафты подразделяются на 
два класса: наземные и воздушные. Назем¬ 
ные вам пригодятся в основном как транс¬ 
порты по доставке агентов в здания, так 
как бойцы из них получаются неважнец¬ 
кие. Воздушные же станут вашей основ¬ 
ной боевой силой. 

Главным производителем боевых ма¬ 
шин является корпорация Матвее, но во¬ 
оружение и оснащение для них производят 
многие другие организации (например, 
двигатели для наземных Крафтов произво¬ 
дит корпорация Оепегаі Меіго), так что 
придется поддерживать с ними хорошие 
отношения, если вы хотите иметь хорошо 
оснащенную технику. Но позже, когда ва¬ 
ши ученые изучат инопланетные техноло¬ 
гии, вы сможете производить корабли, на¬ 
много превосходящие все имевшиеся до 

В борьбе с инопланетной угрозой вам 
предложат использовать следующие ко¬ 
рабли: 

Летающие крафты 

РЬоепіх Ноѵегсаг. Довольно слабый во 
всех отношениях корабль. Годится только 
для использования в качестве транспорта. 
В крайнем случае отправляйтесь на нем на 


“разборки” с преступными группировка¬ 
ми. Но настоящим сынам Одина этот ко¬ 
раблик придется не по душе. 

НоѵегЬіке. Этот корабль не актуален. 
В него влезает только один агент. Возмож¬ 
но, крафт задумывался для проведения сы¬ 
ска агентами... но так как агенты сыском в 
финальной версии игры не занимаются, то 
грош цена этому НоѵегЬіке. 

Ѵаікугіе Іпіегсеріог. Функциональная 
и достаточно эффективная боевая единица, 
особенно если хорошо экипирована. 
Где-то до середины игры будет вне конку¬ 
ренции и задаст жару инопланетным за¬ 
хватчикам. 

Наѵѵк Аіг ѴѴаггіог. Более продвинутый 
вариант Валькирии — обладает более 
мощной броней и большим местом для ус¬ 
тановки вооружения, правда, немного ус¬ 
тупает Валькирии в маневренности. Очень 
неплохо зарекомендовал себя тандем 
двух-трех Ѵаікугіе Іпіегсеріог и одного 
На\ѵк Аіг \Ѵаггіог в борьбе с крупными 
НЛО. 

Наземные крафты 

81огтбо§. Что тут можно сказать? 
РЬоепіх Ноѵегсаг, только не летает. Зато 
деше-е-евый... 

ѴѴоІйюипб АРС. Без дополнительных 
модулей позволяет вмещать в себя до че¬ 
тырнадцати агентов (с дополнительными 
модулями — еще больше). Очень непло¬ 
хой транспорт. Крафт был разработан 
Матвее для разгона несанкционированных 
митингов и Демонстраций. 

Віагег ТіігЬо Віке. Наземный вариант 
НоѵегЬіке. Без комментариев. 

СгіІГоп АГѴ. Довольно мощный танк. 
Поговаривают, что этот крафт неплох в 
борьбе с Оѵегзра\ѵп, но это только слухи. 
Вообще, этот танк весьма медлителен, да и 
стоит немало. 

Крафты, производимые только 
организацией Х-СОМ 

Оішепзіоп РгоЬе. Беспилотный ко¬ 
рабль, который может проникнуть в ино¬ 
планетное измерение. Никаких особенных 
достоинств, кроме того, что этот крафт 
первый проникает в логово инопланетян. 
Довольно быстрый, поэтому является не¬ 
плохим разведчиком. 

Віоігапз. Транспорт, на который мож¬ 
но установить много модулей для перевоз¬ 
ки оборудования, инопланетян и других 
грузов. Обычно высылается к “горячим 
точкам” для сбора всего того, что остается 
после сражений с инопланетянами. 

Ехріогег. Очень слабый корабль. Мо¬ 
жет использоваться только на начальных 
этапах. Пользы от него нет, так как он об¬ 
ладает очень слабой броней и практически 
не имеет места для установки вооружения 
и дополнительных модулей. Единственное 
преимущество — способен перевозить до 

Кеіаііаіог. Очень неплохой истреби¬ 
тель. Пяток таких крафтов (с хорошим во¬ 
оружением) способен защитить город от 
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нашествия НЛО инопланетян (по крайней мере, на 
уровне сложности Меёішп). 

АппіЬіІаІог. Самый клевый крафт. Наиболее мощ¬ 
ный, скоростной, к тому же обладает огромным прост¬ 
ранством для установки вооружения. В общем, с таким 
кораблем вам уже никто не страшен. Единственный ми¬ 
нус — большое время производства. 

Оснащение крафтов 

Учтите, что многие виды оружия могут причинить 
городу больший ущерб, чем все инопланетяне вместе 
взятые, поэтому будьте осторожны в использовании 
смертоносных игрушек. Опять же, мы не будем приво¬ 
дить полный список всех предметов экипировки и во¬ 
оружения, а остановимся только на самых эффективных 
и полезных (по крайней мере, на наш взгляд). 

Вооружение 

Ьіпеа§е РІазша Саппоп. Плазменное оружие — хо¬ 
тя и более дорогое, чем лазерное, и требует для переза¬ 
рядки недешевый Еіегіит, но все же оно предпочтитель¬ 
ней из-за своей убойной силы и повышенной точности. 
Старайтесь, по мере появления свободных денег, осна¬ 
щать свои крафты именно плазменным оружием. 

Ріазта МиІІі Зѵзіет. Помогает Наѵѵк Аіг \Ѵаггіог в 
сражениях с небольшими кораблями враждебных орга¬ 
низаций. 

І)і$гирІог Веаіш. Лучевое оружие вобрало в себе до¬ 
стоинства плазменного и лазерного, так как обладает 
разрушительной силой первого и автоподзарядкой вто¬ 
рого. Довольно долго производится, но частенько его 
можно подобрать со сбитых НЛО. 

РгорЬеІ Міззііе Аггау. Достаточно мощные ракеты. 
К сожалению, на миссию их можно взять не так много, 
да и расходуются они достаточно быстро (ѵѵеароп оиі оГ 
агштю... \ѵсароп оиі оТ атто — знакомо, неправда 

Оізгиріог ВошЬ ЬаипсНег. Этот ракетомет стреляет 
редко, да метко. Нескольких попаданий хватает, чтобы 
вернуть врага “с небес на землю”. 

Ціягиріог МиШ-ВотЬ ЬаипсНег. Менее мощный, 
чем Оізгиріог ВотЬ ЬаипсЬег, но зато имеет больший 
угол обстрела, да и стреляет, собственно, чаще. Идеаль¬ 
но подходит для уничтожения мелких, но маневренных 
кораблей противника. 

8іазіз ВотЬ ЬаипсЬег. Стреляет замораживающими 
ракетами. 

РІазта ВеГепзе Аггау. Позволяет сбивать ракеты, 
которые выпустили по крафту инопланетные корабли. 

Двигатели 

Все крафты, покупаемые у Магзес, изначально ос¬ 
нащены двигателями, но эти самые двигатели далеко не 
всегда представляют собой лучший вариант. Более со¬ 
вершенные модели можно приобрести у Зирегбупашісз 
(для воздушных кораблей) и у Оепегаі Меіго (наземные 
крафты). 

Тут полностью оправдывает себя принцип “чем до¬ 
роже, тем лучше”. Корабли, производимые в ваших ма¬ 
стерских, оснащены несъемными двигателями, и заме¬ 
нить их вы не сможете (впрочем, это и не требуется, так 
как Х-СОМ’овский двигатель дает сто очков любому 
другому). 

Дополнительное оборудование 

Саг§о и Ра$$еп§ег — эти модули увеличивают вмес¬ 
тимость вашего крафта: Саг§о увеличивает грузовую 
вместимость, а Раззеп§ег позволяет дополнительно пе¬ 
ревозить еще четырех агентов. 

Віо Тгапзрогі модуль вмещает двадцать иноплане¬ 
тян и необходим для их доставки на базу. Кстати, изу¬ 
ченных инопланетян вы теперь не продаете (кому, инте¬ 
ресно, был нужен расчлененный А^иа^оіс^?), а уничто¬ 
жаете, дабы не занимали места в хранилище. 

Агіѵапсей Сопігоі 8у$1ет. Ваши ученые изобретут 
устройство, которое гораздо компактнее своих предше¬ 
ственников (ЬійЬі, Меёіит, Неаѵу \Ѵеароп Сопігоі) и к 
тому же намного эффективнее (увеличивает точность 
поражения оружием на пятьдесят процентов). 


Міззііе Еѵазіоп Маігіх. Уничтожает системы наведе¬ 
ния вражеских ракет и заставляет их гоняться за несу¬ 
ществующими целями. 

Оізгирііоп БЫеМз (8таІІ и Ьаг§е). Незаменимые ус¬ 
тройства, так как продлевают жизнь вашим истребите¬ 
лям почти в два раза за счет использования защитного 
поля. Действуют по принципу Регзопаі Пізгиріог 8ЬіеМ 
ваших агентов. 

СІоакіпд Гіеісі. Позволяет скрывать ваши корабли 
от врага, уменьшая вероятность попадания в них. Прав¬ 
да, во время выстрела это поле снимается. 

Теіерогіег. Мгновенно переносит ваш крафт в слу¬ 
чайную точку в пределах небольшого радиуса. Часто 
именно Теіерогіег спасает корабль от неминуемой гибе¬ 
ли, уводя его из-под носа летящей ракеты. 

Организации 

Все организации города (кроме, конечно, Х-СОМ) 
абсолютно равнодушны к появлению инопланетян, и 
бесплатной помощи от них ждать бессмысленно (хоть 
бы скидки делали, тем более что товар у них обычно по¬ 
купается оптом!). Подавляющее большинство организа¬ 
ций свято соблюдает принцип “нас никто не трогает, и 
мы никого не трогаем”, и лишь полиция (Мецароі) сме¬ 
ло бросается в бой при возникновении малейшей необ¬ 
ходимости. 

Но не приведи Господь случайно попасть шальной 
ракетой в здание какой-либо организации! — на защиту 
тут же бросятся местные крафты. Причем иногда по¬ 
добные ответные действия оказываются вам на руку, 
так как может достаться и инопланетянам. 

Давайте рассмотрим, с какими же разносторонними 
силами вам придется вести отношения. 

Х-СОМ. Так как именно эта организация активно 
борется с инопланетными захватчиками и именно вам 
выпало счастье возглавить эту контору, то кто, кроме 
вас, знает ее лучше?.. 

Аііеп. Чужаки, захватчики, инопланетяне, агрессо¬ 
ры, инородцы, выродки, монстры, и это еще далеко не 
полный список! 

Соѵегптепі. Правительство. Единственный, кто по 
заслугам оценивает старания Х-СОМ. Собственно, 
именно правительство и занимается финансированием 
программы по борьбе с инопланетянами. Портить отно¬ 
шения с отцами города нельзя ни в коем случае, так как 
Х-СОМ просто вылетит в трубу по причине нехватки 
денег. 

Ме§аро1. Полицейская структура города. Надзирает 
за порядком. Очень часто преступные группировки ока¬ 
зываются движимы инопланетянами. Полиция “зрит в 
корень” и выступает не только против организованных 
банд, но и против первопричин ухудшения криминаль¬ 
ной обстановки — инопланетных агрессоров. 

Сиіі ОГ 8ігіи5. Религиозная организация, которая 
мнит инопланетных агрессоров богами. Лидеры Культа 
считают Х-СОМ ересью и будут частенько требовать 
контрибуцию за сбитые НЛО, уничтоженных иноплане¬ 
тян и прочее. Советуем игнорировать эти заявления, 
так как ничем серьезным подкрепить свои угрозы Культ 
не может. Вся военная техника этих псевдопророков 
сводится к маломощным крафтам. Самое опасное, что 
они могут сделать, — так это малыми силами напасть 
на базу Х-СОМ. 

Магзес (Магз Бесигііу). Что-то вроде Ме§аро1, 
только космического масштаба. Является основным 
производителем военных крафтов и некоторого обору¬ 
дования. Советуем поддерживать с ними хорошие отно¬ 
шения. 

8ирегОупатіс$. Компания, занимающаяся произ¬ 
водством двигателей для летательных аппаратов. Воз¬ 
можно, они производят и еще что-то (например, анти¬ 
гравитационные пешеходные дорожки), но для Х-СОМ 
ЗирегБупатісз важны именно в этом качестве. Опять 
же, не портите отношения с ними! 

Сепегаі Меіго. Примерно то же самое, что и 
ЗирегОупатісз, разница лишь в том, что Оепегаі Меіго 
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производят двигатели для наземных краф- 

СуЬепѵеЬ. Вообще говоря, эта органи¬ 
зация в свое время осуществляла широкий 
выпуск андроидов, но через некоторое вре¬ 
мя данное производство было остановлено 
— отцы города наложили на него вето. 
Сейчас у СуЬепѵеЬ можно приобрести не¬ 
которые устройства для крафтов, напри¬ 
мер, Міззііе Еѵазіоп Маігіх. 

Тгапзіеііаг. Владелец всего транспорта 
в городе (включая и космические перевоз¬ 
ки). Если вы заказываете какое-либо обо¬ 
рудование или крафт, то за его доставку не¬ 
сет ответственность Тгапзіеііаг. Как вы по¬ 
нимаете, портить с ними отношения нель¬ 
зя. 

Боітіпе. Компания, которая занимается 
добычей элериума (сто пятнадцатого эле¬ 
мента таблицы Менделеева). Если вы поль¬ 
зуетесь плазменным оружием, то без эле¬ 
риума никак не обойтись. Исходя из этого 
и стройте свои отношения с Зоішіпе. 

Бепзоѵізіоп. Компания, ведущая телепе¬ 
редачи в пси-диапазоне. Если инопланетя¬ 
не захватят Зепзоѵізіоп, то они смогут за¬ 
метно расширить сферу своего влияния на 
население Ме^а-Рптиз. 

ЬіГеІгее. Организация, занимающаяся 
проблемами образования. ІЛсІгее владеет 
школами, университетами и другими учеб¬ 
ными заведениями. Появление иноплане¬ 
тян в числе сотрудников этой организации 
крайне пагубно скажется на молодом поко¬ 
лении города. 

ІЧиІгіѵепсІ. Эта компания — владелец 
обширной сети ферм и заводов пищевой 
промышленности. Без Миіпѵепсі городское 
население будет голодать. 

Еѵопеі. Еѵопеі выполняет грязную ра¬ 
боту. Причем в самом прямом смысле это¬ 
го слова. Сооружение канализаций для уда¬ 
ления нечистот, переработка отходов — та¬ 
ковы основные формы деятельности 
Еѵопеі. Если инопланетяне проникнут в ка¬ 
нализационную систему города, то выта¬ 
щить их оттуда (во время тактической мис¬ 
сии) будет весьма непросто. 

Зипсіиагу Сііпіс. Организация, владею¬ 
щая всеми клиниками, больницами и пар¬ 
ками для отдыха. Понятно, что необходимо 
исключить проникновение инопланетян в 
названные заведения. 

№поІесЬ. Для Х-СОМ эта организа¬ 
ция интересна как производитель аптечек 
(шеёі-кіі). Вообще, как можно понять да¬ 
же и из названия, №поіесЬ разрабатывает 
сложные приборы, основанные на приме¬ 
нении нанотехнологии. 

Епегдеп. Держатель всех электростан¬ 
ций Ме@а-Ргітиз. 

ЗупІЬетесЬ. Объединение проектиров¬ 
щиков и дизайнеров. Весь процесс произ¬ 
водства полностью автоматизирован, а 
ЗупІЬетесЬ занимается проектировкой и 
разработкой опытных образцов. Местные 
рабочие оказывают неоценимые услуги по 
части ремонта городских сооружений. 

СгаѵЬаІІ Ьеадие. Американский фут¬ 
бол будущего. 

Рзуке. Преступная группировка, кото¬ 
рая первой разработала специальный элек¬ 
тронный наркотик. На данный момент их 
влияние невелико. 

ОіаЫо. Хорошо организованная пре¬ 
ступная группировка. Обладает самым со¬ 


временным вооружением и является наибо¬ 
лее сильным преступным кланом. 

Озігоп. Наиболее влиятельная и бога¬ 
тая криминальная организация. Ее люди 
повсюду, в том числе и в правительстве. 
Проще говоря, Озігоп — самая настоящая 
мафия. 

Зепііепі Епдіпе ЬіЬегаІіоп Ргопі 
(З.Е.Ь.Г.). Организация, борющаяся за пра¬ 
ва андроидов. Если вы испортите с ними 
отношения, то не сможете нанимать полу- 
людей-полуроботов на службу. Кроме то¬ 
го, агенты З.Е.Ь.Р. начнут устраивать вам 
террористические акты. 

Миіапі АІІіапсе. В первых частях игры 
люди частенько становились объектами 
экспериментов инопланетян. Миіапі 
АІІіапсе — это альянс потомков тех несча¬ 
стных, которые выжили после “исследова¬ 
ний” чужеземцев. 

Ехігоріапз. Политическая организация, 
которая поддерживается крупными корпо¬ 
рациями. Ехігоріапз борются за привнесе¬ 
ние в жизнь передовых технологий и совер¬ 
шенных машин. 

ТесЬпосгаІз. Мало чем отличаются от 
Ехігоріапз, но более “повернуты” на поли¬ 
тике. Поддерживаются мелкими корпора¬ 
циями. По своей сути схожи на Ехігоріапз, 
однако умудряются находиться с ними в 
оппозиции. 

Из копилки опыта 

1. В начале игры укомплектуйте свои 
войска двумя-тремя андроидами, но не де¬ 
лайте на них большие ставки, так как очень 
скоро люди и мутанты “обгонят” их по ха¬ 
рактеристикам. Но на первых порах андро¬ 
иды будут незаменимы, причина — невос¬ 
приимчивость к телепатическим воздейст- 

2. Не убивайте почем зря гражданских 
(хотя подчас они сильно раздражают и бук¬ 
вально провоцируют на подобный геноцид) 
и не развлекайтесь уничтожением чужого 
имущества. Подобные выходки могут 
стать причиной ухудшения взаимоотноше¬ 
ний с организациями. 

3. Рейды агентов в здания организаций 
также неблагоприятно скажутся на взаимо¬ 
отношениях. Почему? Представьте себя на 
месте директора банка. Представили? А те¬ 
перь поднапрягите фантазию: в ваш родной 
коммерческий банк вламывается взвод сол¬ 
дафонов, которые топчут ваши мягкие вор¬ 
систые ковры кирзовыми сапогами со- 
рок-последнего размера, бесцеремонно 
обыскивают ошалевших сотрудников и со¬ 
трудниц, нагло роются в документах... До¬ 
статочно наглядно?.. 

4. Безусловно, что при нападении врага 
на базу вы можете бросить в бой своих уче¬ 
ных. Но делать этого, ясное дело, не реко¬ 
мендуется. Лучше держать на каждой базе 
небольшой защитный гарнизон. “Доценты 
с кандидатами” — никудышные бойцы, к 
тому же под пулями врага мрут, как мухи. 
Обидно терять ученого только потому, что 
Бог обделил его физической силой и метко¬ 
стью в стрельбе. 

5. Обычно в город высаживается десант 
с низшими представителями инопланетной 
цивилизации (Миіігѵѵогт, Нурепѵогтз и 
др.) и некоторое количество охранников. В 
сбитом НЛО ситуация с живой силой не¬ 
сколько иная: на кораблях присутствуют в 


основном солдаты и высшие формы жизни 
инопланетян (Зріііег, Зкеіеіоіё, РзітогрЬ). 
Исходя из этого, подбирайте экипировку и 
режим тактической миссии (геаі-ііте, 
Іит-Ьазей). 

6. В Аііеп Рагт есть несколько белых 
кубиков, которые по сценарию необходимо 
уничтожить. Земные гранаты не приносят 
им заметного вреда, но зато неплохо заре¬ 
комендовали себя инопланетные взрывчат¬ 
ки (Ѵогіех Міпе). В принципе, сгодится и 
Оеѵазіаіог Саппоп, но только в том случае, 
если вы располагаете достаточным количе¬ 
ством свободного времени. 

7. Учтите, что при выполнении миссий 
в измерении инопланетян из телепортато¬ 
ров периодически будут прибывать под¬ 
крепления. Так как этот приток практичес¬ 
ки постоянен, то советуем выполнять зада¬ 
ние как можно быстрее. Существует и ва¬ 
риант с охраной телепортатора: поставьте 
парочку солдат на входе, и есть шанс, что 
враги не прорвутся. 

8. Не бойтесь посылать на АппіЬіІаІог 
своих агентов в другое измерение — на 
этом крафте они как у Христа за пазухой. 

9. На первых порах рекомендуем во¬ 
оружать агентов, на которых надета броня 
Магзес Агтог, тяжелым гранатометом 
Неаѵу ЬаипсБег, так как тагзес’овская бро¬ 
ня достаточно легкая и позволяет эконо¬ 
мить силы для ношения более тяжелых ве¬ 
щей. Например, для того же Неаѵу 
БаипсЬег. Кроме того, данный защитный 
костюм позволяет агенту летать. И в итоге 
использование Неаѵу ЬаипсЬег становится 
более эффективным — простреливаются 
значительные участки территории. 

10. Если в наше измерение прилетает 
эскадра, в составе которой есть транспорт¬ 
ные корабли, то советуем сначала сосредо¬ 
точить огонь именно на них, а уже после 
расправы “перейти” к другим крафтам. 

11. Не забывайте, что всем двигателям 
требуется топливо, поэтому регулярно по¬ 
полняйте его запасы. 

12. Если вы поддерживаете хорошие 
отношения с организациями, то они будут 
содействовать вам в борьбе с НЛО. Напри¬ 
мер, когда последние находятся в зоне дей¬ 
ствия патрульных крафтов организации. 

13. Помните, что продукция на складах 
корпораций ограничена, и новые поступле¬ 
ния производятся не чаще, чем раз в неде- 

14. Все здания Ме§а-Ргітиз принадле¬ 
жат различным организациям, даже трущо¬ 
бы поделены между преступными группи¬ 
ровками, поэтому будьте аккуратны в вы¬ 
боре места баталии над городом (не стоит 
разбрасывать во все стороны ракеты, если 
вы неподалеку от здания сената). 

15. Правительство является не единст¬ 
венным источником ваших доходов. Мож¬ 
но, например, неплохо подзаработать на 
производстве дорогостоящего оборудова- 


Сергей Дрегалин 
Юрий Поморцев 
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Рекомендации 

Фактически, цель игры — собрать 
из осколков амулет. Для этого вам 
придется пробиваться через полчища 
монстров и решать различные голово- 
ломки. С головоломками пока повре¬ 
меню, а насчет монстров дам несколь¬ 
ко полезных советов. 

Прежде всего, препятствия, кото¬ 
рые вам предстоит преодолеть, делят¬ 
ся на одушевленные и неодушевлен¬ 
ные. Начнем с неодушевленных, то 
есть со всевозможных ловушек. Пер¬ 
вым делом, это так называемая “горя¬ 
щая земля”. Для того, чтобы пройти 
по ней без ущерба для здоровья, нуж¬ 
ны специальные сапоги. Однако в 
большинстве случаев через эти места 
можно просто перепрыгнуть. Но же¬ 
лательно все-таки предварительно со¬ 
храниться. 

Чтобы пройти через лязгающие 
двери или дымовые препятствия, по¬ 
дойдите к ним вплотную и, когда они 
откроются (выпустят струю дыма), 
прыгните. Со взрывающимися кувши¬ 
нами может быть сложнее. Иногда 
они расположены так, что необходимо 
взорвать несколько, чтобы пройти 
дальше. Постарайтесь не налететь на 
такой кувшин на лестнице — вас лег¬ 
ко может швырнуть в пропасть. 

По ходу игры у вас может возник¬ 
нуть вопрос, что же такое есть двери с 



красной отметкой и синие двери. Про¬ 
сто так их выломать нельзя. Вам надо 
сначала достаточно продвинуться в 
игре. 

Упомяну о том, как можно подпра¬ 
вить свое здоровье. Наличествует два 
пути: или найти пузырек с лечащей 
жидкостью, или сокровища. Пузырь¬ 
ки, как и сокровища, лежат в шкафах и 
сундуках (поэтому заведите правило 
ударять мечом по всему деревянно¬ 
му). Правда, темные пузырьки опасны 
для жизни. Не пейте из них, предвари¬ 
тельно не сохранившись! Нейтрализо¬ 
вать последствия яда может только 
пузырек с “живой водой”, но его не 
всегда можно найти поблизости. Зато 
из пузырьков, которые появляются на 
месте гибели некото¬ 
рых врагов можете пить 
без опаски — эти пло¬ 
хого с собой не носят. 

Только пейте быстрее. 

Если окажется так, что 
на экране должен по¬ 
явиться второй пузырек 
того же цвета, что уже 
появился, то первый ис¬ 
чезнет. 

Теперь о том, как 
бороться с врагами из 
плоти и крови. Прежде 
всего я посоветую вам 
избегать пользоваться 
магическим ору- 
жием в “повседневных” схват- 
* ках. Оно действительно очень 
эффективно против врагов, ко- 
'' торые могут достать вас на рас- 
. стоянии, но что вы будете де¬ 
лать, когда у магического ору¬ 
жия вдруг закончится ресурс во 
время схватки? 

Не используйте слишком ча¬ 
сто удар с размаха. Во время 
} этого удара вы на долгое время 
становитесь превосходной ми¬ 
шенью. Лучше чередуйте этот 
удар с прямым выпадом. 

На начальной стадии игры 
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вас могут сильно донимать карлики с 
молотками. Лучшая тактика — подой¬ 
ти к ним как можно ближе и использо¬ 
вать прямой выпад. Как это ни стран¬ 
но, ту же тактику можно использовать 
и против больших зеленых быков (как 
тот, что сторожит колодец). Только не 
вздумайте использовать это именно 
против быка, сторожащего колодец! 
Его нельзя устранить при помощи гру¬ 
бой силы. 

Вообще, постарайтесь подобрать¬ 
ся поближе к врагам, которые могут 
стрелять. Как правило, в ближнем 
бою они довольно беспомощны. Что¬ 
бы сделать это (подобраться побли¬ 
же), используйте боковые кувырки и 
кувырок вперед. Также почаще поль¬ 
зуйтесь кувырками в битвах с людьми; 
кажется, это сбивает их с толку. 

Прохождение 

Данное прохождение — необхо¬ 
димый минимум действий, необхо¬ 
димых для достижения финала. 
Проходя игру по этой статье, вы 
пропускаете большую часть прико¬ 
лов и интересных моментов. Я вас 
предупредил! 

Для начала неплохо бы вам до¬ 
стать хоть какое-нибудь оружие. 
Выйдите во двор замка и зайдите в 
первую же дверь в левой части экрана 
(для начала вам придется выбить ее; 
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для этого подойдите к ней вплотную и 
несколько раз ударьте ногой или ру¬ 
кой). Это здание принадлежало гиль¬ 
дии ремесленников. Возьмите меч, 
прислоненный к деревянной табурет¬ 
ке, и убейте кузнеца (не волнуйтесь, 
он совсем не такой опасный, каким ка¬ 
жется). 

Выйдите во двор и поднимитесь на 
самый верх башни стражи (одна из са¬ 
мых высоких башен, находится в глу¬ 
бине двора; лестница, ведущая на¬ 
верх, будет обнаружена вами внутри 
башни). Берегитесь ловушки перед 













по лестнице, с которой 
вы только что спусти¬ 
лись, и зайдите в дверь 
слева от закрытой ре¬ 
шетки (которая, кстати, 
теперь открылась). 
Выйдите через проход в 
глубине экрана. 

Ударьте мечом по 
скульптурному изобра¬ 
жению головы голубого 
цвета. Выйдите с экра¬ 
на через проход в ниж¬ 
ней части и идите пря¬ 
мо, пока не придете к 
развилке: один поворот 
ведет вглубь экрана, 
другой — вниз. Повер¬ 
ните к тому, что идет 
вглубь. Вы выйдете в 
комнату, где у стены 
стоят три рычага. 

Ударьте мечом по 
рычагу голубого цвета. 
Вернитесь к развилке, 
но теперь идите к пово¬ 
роту в нижней части эк¬ 
рана. Подойдите к сун¬ 
дуку, стоящему за от¬ 
крывшейся решеткой, и 


входом на этот этаж. Для того, чтобы откройте его. Достаньте оттуда синий 


вас не проткнул смертоносный шип, ключ. Осталось только найти дверь, 


подойдите вплотную к голове, около 
которой лежит ключ, и взмахните ме¬ 
чом. Поднимите ключ и откройте им 
дверь. Воспользуйтесь лестницей, ве¬ 
дущей на соседнюю башню. Спусти¬ 
тесь по лестнице. Идите по проходу. 
Пройдите мимо поворота направо 
(справа и слева от прохода, куда пока 


которую он открывает. Нет ничего 
проще. Выйдите из комнаты с тремя 
рычагами через нижнюю часть экрана. 
Бегите по коридору (не поднимайтесь 
по лестнице), пока не увидите дверь с 
замком синего цвета. Подойдите к 
двери вплотную. Герой сам откроет 
ее. Зайдите внутрь. Обегите колонну 


не надо поворачивать, сидят две ста¬ 
туи грифонов). Бегите, пока не упре¬ 
тесь в закрытую решетку (по пути не 
“поймайте” бомбы, которыми в вас 
будут кидаться некоторые статуи). 
Перед решеткой в воздухе парит коль¬ 
чуга. Встаньте под ней, и она сама 
оденется на героя. Вернитесь к грифо¬ 
нам и подойдите поближе к башне. 
Обойдите ее слева и поднимайтесь по 


в центре комнаты, попутно ударьте 
голову, насажанную на кол. Затем 
идите в комнату, где стоят три рычага, 
и поверните зеленый. Идите к голубой 
двери. Если вы внимательно пригля¬ 
дитесь, в нижней части экрана вы уви¬ 
дите решетку. Подойдите к ней вплот¬ 
ную. Она откроется, и вы сможете до¬ 
стать из сундука фиолетовый ключ. 

Дверь с фиолетовым замком нахо¬ 


дится рядом со входом; попасть * 


каться по лестнице, ведущей в подзе¬ 
мелье, откуда вы только что пришли). 

Вернитесь во двор замка, к колод¬ 
цу. Ударьте по большой двери за ко¬ 
лодцем и зайдите в нее. На полу мож¬ 
но найти довольно мощное оружие — 
дубину с наконечником в форме ежи¬ 
ка. Поднимайтесь по лестнице. Когда 
появится темный воин, убейте его. 
Спуститесь вниз и поднимитесь по 
другой лестнице. Убейте еще одного 
воина. Подберите первый осколок 
амулета. Поднимитесь по правой ле¬ 
стнице. Идите прямо, потом сверните 
в проем слева. Зайдите в соседнюю 
комнату. Убейте колдуна. Вернитесь в 
ту комнату, через которую вы про¬ 
шли. Используйте хрустальный шар. 
Спуститесь во двор замка. Идите в 
правую часть двора. Зайдите в конюш¬ 
ню (здание рядом с башней стражи). 
Пройдите в дверь, расположенную в 
верхней левой части комнаты, где на¬ 
ходится лошадь. Спуститесь вниз по 
лестнице. 

Ударьте мечом по скульптурному 
изображению головы на стене. Зайди¬ 
те в дверной проем и поверните на¬ 
право. Идите по проходу, пока не на¬ 
ткнетесь на пьяного монстра той же 
породы, что дежурит у фонтана. Возь¬ 
мите розовую бутылку, стоящую ря¬ 
дом с ним. Вернитесь к колодцу. 

Подойдите к монстру у колодца; 
тот выхватит у вас бутылку и исчез¬ 
нет с экрана (спился). Спуститесь в 
колодец. Найдите и поверните три пе¬ 
реключателя. Зайдите в большую 
дверь. Там вы найдете сокровища и 
кое-какое магическое оружие. Выби¬ 
райтесь из колодца. Идите вниз от ко¬ 
лодца. Пройдите через дверь слева от 
лошади. Поднимитесь на второй этаж. 
Заберитесь по лестнице наверх. Най¬ 
дите еще одну лестницу и заберитесь 
по ней на крышу. По ступенькам под¬ 
нимитесь к печной трубе. 

Спрыгните вниз, в трубу. Зайдите 
в катакомбы. Найдите два мерцающих 
черепа. По одному перетащите их к 
постаменту. Постамент находится в 


Зайдите во вторую снизу дверь. 
Возьмите из сундука ключ. Спусти¬ 
тесь к первой двери и откройте ее 
этим ключом. Освободите жрицу. Те¬ 
перь идите на самый верх башни и 
возьмите посох. 

Спуститесь вниз. Ударьте мечом 
по двум скульптурным изображениям 
голов, справа и слева от прохода к 
башне. Решетка, возле которой вы по¬ 
лучили кольчугу, поднимется. Зайди¬ 
те в открывшийся проход. Спуститесь 
по лесенке напротив закрытой решет¬ 
ки. На стене слева от вас окажется 
скульптурное изображение головы. 
Ударьте по нему мечом. Поднимитесь 


вы сможете, выйдя через ниж¬ 
нюю часть экрана. Зайдите в нее 
и ударьте мечом по скульптурно¬ 
му изображению головы в ком¬ 
нате. Теперь поверните третий, 
красный рычаг. Вернитесь в ком¬ 
нату за голубой дверью и ударь¬ 
те мечом по второй голове. 
Из-за одной из открывшихся ре¬ 
шеток возьмите серебряный меч. 
Ударьте им по голове на стене. 
Поднимитесь по лестнице в си¬ 
ней комнате. На открытой пло¬ 
щадке воспользуйтесь лестни¬ 
цей, ведущей на площадку, рас¬ 
положенную ниже (не надо спус¬ 
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средней зале за большой дверью, при 
входе в катакомбы. Вставьте черепа в 
пустующие места (чтобы сделать это, 
просто подойдите к месту, куда надо 
установить череп). Теперь зайдите в 
катакомбы через левый вход. Где мож¬ 
но, поворачивайте налево. Вы придете 
к пруду. Подойдите к краю пруда. Вы 
увидите что-то вроде сверкающего 
тумана. Вы можете идти по этой суб¬ 
станции, как по мосту. Когда вы пе¬ 
рейдете на другой берег, зайдите в 
дверь. Возьмите третий, последний 
череп и возвращайтесь к постаменту. 
Когда вы водрузите череп на послед¬ 
нее пустующее место, откроется 
дверь. Зайдите в нее. Снимите кольцо 
с пальца скелета, сидящего на троне. 
Возьмите маленький крест и второй 
осколок амулета. Теперь вы можете 
открывать двери с красными отметка¬ 
ми. 

Вернитесь в комнату, куда вы бы¬ 
ли вначале телепортированы. Исполь¬ 
зуйте хрустальный шар. Откройте 
дверь с красной пометкой. Выбери¬ 
тесь из колодца. Если на вас специаль¬ 
ные ботинки (можно достать парочку 
на этаже над конюшней), просто прой¬ 
дите в комнату, вход в которую вам 
преграждает “горящая земля”; если 
же на вас нет таких ботинок, просто 
попытайтесь перепрыгнуть это опас¬ 
ное место. Ударьте по головам на сте¬ 
не в этой комнате. Вернитесь во двор 



замка. Поднимитесь по 
лестнице слева от баш¬ 
ни, над входом в кото¬ 
рую висит символ, изо¬ 
бражающий змею, и от¬ 
кройте дверь с красной 
пометкой. Возьмите то¬ 
пор, лежащий в этой 
комнате. 

Теперь идите к во¬ 
ротам, которые являют¬ 
ся входом в замок 
(справа от колодца). 

Они откроются. Повер¬ 
ните рычаг за воротами. 

Подъемный мост опустится. Выйдите 
из замка. Идите один раз вниз, затем 
налево, через кусты, потом прямо. Вы 
должны выйти к кладбищу. Герой от¬ 
кроет ворота, воспользовавшись ма¬ 
леньким крестом. В дальней части 
кладбища есть вход в подземное захо¬ 
ронение. Там вы сможете найти коль¬ 
чугу. 

Теперь зайдите в церковь, которая 
находится рядом со входом на кладби¬ 
ще. Ударьте мечом по свече в левой 
части церкви. Спуститесь цо лестнице 
вниз. Вы выйдете в сад. В самом нача¬ 
ле сада можно увидеть осколок амуле¬ 
та, до которого пока герой не может 
достать. Исследуйте сад, пока не най¬ 
дете поляну, где на вас нападут ама¬ 
зонки. Когда вы всех их убьете, вый¬ 
дите через верхнюю левую часть экра¬ 
на. Зайдите в пещеру. Идите к 
выходу в верхней части экрана. 
Убейте колдунью. Возьмите 
кольцо. Вернитесь на поляну, 
где полегло немало амазонок. 
Возьмите очередной осколок 
амулета из верхней правой час¬ 
ти экрана. Идите в пещеру. Те¬ 
лепортируйтесь оттуда. Теперь 
вы можете открывать не только 
двери с красными пометками, 
но и двери синего цвета. 

Теперь поднимитесь на вто¬ 
рой сверху этаж сторожевой 
башни. Выломайте синюю дверь 
и возьмите золотой меч (это 
лучшее оружие в игре). Спусти¬ 
тесь к колодцу. Пройдите на эк¬ 
ран справа от колодца. Забери¬ 
тесь по лестнице, что огибает 
башню стражи. Проскочите под 
колеблющимся топором, идите 
в комнату, затем зайдите в залу 
слева, туда, где на полу стоят 
взрывающиеся сосуды. Преодо¬ 
лейте это препятствие и выйди¬ 
те через дверь напротив той, че¬ 
рез которую вы вошли. Подни¬ 
митесь по лестнице на внешней 
стороне башни. Выломайте си¬ 
нюю дверь и двигайтесь по бли¬ 
жайшему проходу. Идите по 






ступенькам, пока не доберетесь до 
вершины башни. Вы увидите предмет, 
защищенный вращающимися шарика¬ 
ми. 

Выйдите через дверь в верхней ле¬ 
вой части экрана. Убейте колдуна, 
когда тот появится. Тогда вы сможете 
взять загадочный предмет в свое без¬ 
раздельное пользование. Пройдите че¬ 
рез дверь в правой верхней части эк¬ 
рана. Добудьте более прочную коль¬ 
чугу. Спуститесь на один пролет лест¬ 
ницы. Выйдите через дверь в правой 
части экрана. Выйдите через синюю 
дверь. Возьмите осколок амулета. 

Спуститесь на второй этаж башни 
и выйдите через дверь с черепом над 
ней. Используйте хрустальный шар. 
Телепортируйтесь в деревню. В дерев¬ 
не выйдите к колодцу. Зайдите в дом с 
открытым балконом, напротив колод¬ 
ца. С разбегу прыгните в колодец с 
этого балкона. Зайдите в дверь и возь¬ 
мите предмет. 

Идите в церковь в деревне. Вос¬ 
пользуйтесь хрустальным шаром. 
Найдите домик охотника. Зайдите в 
хибару, где висит чучело медведя. 
Ударьте его мечом. Идите в строение 
напротив. Возьмите фонарь из ками¬ 
на. Вернитесь к растению, которое вы 
не могли достать, и подберите оско¬ 
лок амулета. Вернитесь в деревню. 
Идите на экран за прудом. Зайдите в 
лес. Найдите развалины старого зда¬ 
ния. Телепортируйтесь. Зайдите в 
дверь в верхней левой части экрана. 
Пройдите мимо выключенного хрус¬ 
тального шара, в комнату чародея. 
Убейте чародея и возьмите последний 
осколок амулета. Сохраните игру и 
телепортируйтесь через телепорта¬ 
тор, помеченный клеточками. Теперь, 
пока вы не пройдете через все лаби¬ 
ринты, игра идет на время. Осталось 
только убить последнего и самого 
главного мага — и мир спасен! Позд¬ 
равляю! 

Павел Коротов 
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Справка: Бехолдер (ВеНоІсІег) — злоб¬ 
ная хищная тварь. Представляет собой ле¬ 
витирующую сферу диаметром от 1,2 до 
2,4 метра [встречаются и более крупные 
экземпляры], со множеством щупалец, од¬ 
ним большим глазом и десятью маленьки¬ 
ми вокруг него. Каждый из маленьких глаз 
способен наводить чары, из большого гла¬ 
за исходит луч антимагии диаметром 140 
метров. Треть здоровья бехолдера заклю¬ 
чена в большом глазу. Агрессивный ксе¬ 
нофоб, атакует все, что движется. Множе¬ 
ство разновидностей: кровососущие, ма- 
гососущие, подводные, неживые и прочие. 

(Компиляция из официального монет - 
рятника АО&О] 

Трилогия Еуе о( Йіе ВеНоИег (ЕОВ) на¬ 
всегда застолбила себе место в истории 
развития ролевых игр. Нравится это ко¬ 
му-то или нет, но именно эти игры совер¬ 
шили революцию в жанре, сделав попу¬ 
лярным особенный подвид ролевиков, по¬ 
лучивший на Западе название “Наск Б. 
ЗІазН”, что во фривольном переводе озна¬ 
чает “руби и полосуй". В принципе, Оипдеоп 
Мазбег от Іпбегріау появился несколько 
раньше ЕОВ, но известным или тем более 
знаменитым он не стал. 

Несколько слов о жанре 
Наск&81азН КРС 

ЕОВ является ярким представителем 
жанра Наск & ЗІазН ПРО. Жанр этот объе¬ 
диняет в себе те ПРО, которые со стороны 
скорее напоминают асбіоп-игры, хотя и 
укладываются в концепцию АОБД Начи¬ 
ная разговор про Наск&ЗІазН, нельзя не 
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сказать о нескольких незыблемых законах 
жанра. Тем более, что все нижесказанное 
напрямую относится и к серии ЕОВ, кото¬ 
рая, как мы уже сказали, является ярким 
примером подобных игр. Итак, в 
Наск&ЗІазН РРѲ: 

- все сражения проходят в реальном вре¬ 
мени, так что от играющего требуется не 
только соображение, но и хорошая реак¬ 
ция, которая проявляется в виртуозном 
владении мышью. Секундное промедление 
может стоить жизни вашим героям. 

- основные действия проходят в подзем¬ 
ных лабиринтах, а не под открытым небом. 
Таким образом, само игровое пространст¬ 
во нередко представляет из себя запутан¬ 
ную головоломку! 

- по правилам жанра, ключевая задача 
всегда сводится по большей части к унич¬ 
тожению огромного количества ползаю¬ 
щих, бегающих, прыгающих и летающих 
тварей при помощи холодного оружия и 
магии. В этом и состоит основа таких игр. 

- однако не оставлен в стороне и мысли¬ 
тельный процесс. Сводится он, в основном, 
к решению своеобразных лабиринтных го¬ 
ловоломок. Вот типичный пример одной из 
них. “Дерните за красный рычаг на севере 
лабиринта, идите на юг, положите на плас¬ 
тину два камня, идите на восток к открыв¬ 
шейся двери. Забейте всех орков, нажми¬ 
те сначала на среднюю, а затем на правую 
кнопку. Откроется проход на восьмой уро¬ 
вень”. Надо отметить, что все эти рычаги, 
плиты и секретные двери следует искать 
собственными глазами, никто вам об их 
наличии не сообщит (как, скажем, в М&М). 
А ведь иной раз найти потайную кнопку в 
кирпичной стене ой как не просто! 

- сюжет (и это вытекает из всего выше¬ 
сказанного] обычно крайне прост, а коли¬ 
чество ІЧРС (персонажей, за которых ду¬ 
мает компьютер) невелико. 

Возвращаясь к ЕОВ 

Разумеется, у ЕОВ присутствуют и 
свои характерные черты. Игровое прост¬ 
ранство разбито на клетки. Тогда так и бы¬ 
ло принято, ибо время истинно трехмерных 
ЯРО, первой из которых стала ІЛбіта 
ІІпсІеплгагІсІ, еще не настало. Головоломки 
весьма сложные, но вполне решаемые. 
Основную трудность представляет отсут¬ 
ствие режима автоматического картогра¬ 
фирования — приходится либо, чертыха¬ 
ясь, вычерчивать на клетчатой бумаге 
план лабиринтов, либо полагаться на па¬ 
мять и удачу. Бой является достаточным 
вызовом игроку, хотя все тактические при¬ 
емы в принципе и сводятся к извечному 
“ударил-отступил”. Серьезно огорчает 
лишь малое разнообразие монстров — по¬ 
рядка двух видов на уровень. Но что вы хо¬ 
тите от одного из первопроходцев жанра?! 
Кстати, уже тогда была заложена возмож¬ 
ность переброски партии из предыдущих 
частей в последующие. 

Сюжетом все три игры, как это и сле¬ 
довало ожидать от Наск&ЗІазН ВР6, не 
блещут. В первой части правители города 
ѴѴабегбеер (Глубоководск, слыхали?] на¬ 
нимают вашу команду для того, чтобы по¬ 
ганой метлой вымести нечисть из канали¬ 
зационной системы. При этом вам разре¬ 
шают забрать оттуда все, что плохо лежит. 


Стражники храма интеллектом не блещут 


Стоит ли говорить, что вы выходите из всей 
этой заварушки победителем?! 

Во второй части вас также нанимают 
(это еще мягко сказано. Скорее, просто 
насильно забрасывают в гущу событий) 
для уничтожения некоего Драна из храма 
Темной Луны - очень нехорошего челове¬ 
ка (редиску, ред ), угрожающего мирному 
сну глубоководчан. 

После закономерной победы герои 
развились уже настолько, что живые и 


Вот так выглядели старые АО&Р-шки 


ГогдоІСеп \Ѵаге 









































мертвые стали им нипочем. Так что в тре¬ 
тьей части пришлось бросать их против 
призраков в городе Миф Драннор. С унич¬ 
тожением злобного Лича (ІісЬ — опасный 
враг, маг-привидение) трилогия мирно 
закончилась на весьма и весьма мажор¬ 
ной ноте. 

Помимо революции в ВР6 вообще, 
ЕОВ стали и поворотным пунктом в разви¬ 
тии АДбЛ-игр на компьютере. Как изве¬ 
стно, владельцем торговой марки АИВЛ 
является компания Т5П. А правами на 
компьютерные игры по этим правилам об¬ 
ладала 331. Надо сказать, что и до и после 
выхода первого ЕОВ, прочие разработчи¬ 
ки, например, Веуопб Зой и Місготадіс, 
выпускали ролевые игры, вошедшие впос¬ 
ледствии в так называемый “БоІсІ Вох” — 
Золотую Коробку. В плюс этим играм шло 
точное следование канонам настольных 
игр (но, впрочем, плюс ли это?) и интерес¬ 
ный (хотя и легкопроходимый) сюжет. В 
минус — кошмарный интерфейс и убогий 
внешний вид с трехмерным окном в 1 /12 
экрана. ѴѴеабѵѵоосІ пошла по другому пути! 
В ЕОВ был выработан новый стандарт на 
ролевую игру по АДвЛ правилам. Большое 
(в первых играх — в 1/4 экрана) окно 
трехмерного вида и удобный интерфейс 
понравились 551 и хорошо прижились. Все 
следующие разработчики, хотя и увеличи¬ 
вали трехмерное окно и улучшали качест¬ 
во изображения (это было обусловлено 
прогрессом), в большей или меньшей сте¬ 
пени повторяли управление, так удачно 
найденное разработчиками из ѴѴезШооб. 
И это продолжалось вплоть до самых по¬ 
следних работ (Ваѵепіой II, БеаТИкеер), 
вплоть до разрыва Т5Я с 551. 

Легендарная трилогия не только изме¬ 
нила мир компьютерных АОВЛ-игр, но и 
во многом преобразовала сам жанр ЯРО. 
Такие игры не проходят незамеченными, 
они становятся классикой. Неудивительно, 
что многие люди уже после самого перво¬ 
го Бехолдера иными глазами взглянули на 
ролевые игры! 

ОШМЕ 

Издатель: Ѵігдіп батев, 1992 
Разработчик: Сгуо ІпСегасбѵе 
ЕпСегЬаіптепІ; 

В 1962 году вышла книга американ¬ 
ского писателя Фрэнка Герберта "Дюна", 
работу над которой он начал аж в 50-х го¬ 
дах. В этом грандиозном фантастическом 
романе он сплел в волшебный рисунок це¬ 
лый букет религиозных, экологических, 
политических, экономических, социальных 
и прочих проблем. В итоге книга стала од¬ 
ним из лучших фантастических произве¬ 
дений в истории, получила премии “Хьюго” 
и “Небьюла”, а Герберт впоследствии на¬ 
писал пять частей продолжения. 

В середине восьмидесятых появился 
^продюсированный Дино Де Лаурентисом 
фильм, который на основе романа снял 
режиссер Дэвид Линч, более всего изве¬ 
стный в России по сериалу “Твин Пике". К 
сожалению, Линч попытался спроециро¬ 
вать на мир Дюны свою любимейшую кон¬ 


цепцию “нахождения красоты в уродстве", 
что никак не годилось для адекватного во¬ 
площения замысла Герберта; как следст¬ 
вие, зрелищно и талантливо снятый фильм 
особого успеха не получил и может счи¬ 
таться не более чем второсортной подел¬ 
кой. 

Но именно фильм Линча и послужил 
основой для создания компьютерной игры, 
о которой сейчас пойдет речь. 

В 1992 компания Ѵігдіп батев (тогда 
она еще не называлась ѴІЕ) купила у Де 
Лаурентиса права на компьютерную реа¬ 
лизацию “Дюны”. Первым плодом этой 
сделки и стала рассматриваемая игра. 

Разработчики - французская команда 
Сгуо — и до и после были известны как ав¬ 
торы игр в первую очередь очень краси¬ 
вых. Их творения можно было упрекнуть в 
чем угодно, но они всегда были сделаны на 
максимуме возможностей наиболее рас¬ 
пространенных в тот период машин (то 
бишь 286-х). Это, без преувеличения, са¬ 
мая красивая игра на двушке. Даже сего¬ 
дня она выглядит неплохо — взгляните на 
иллюстрации. А в те стародавние времена 
Оипе вызывала неподдельный восторг! 

Надеюсь, что большинство из вас зна¬ 
комы с некоторыми реалиями Дюны — ес¬ 
ли не из книги, то хотя бы из другой игры, 
Дипе 2 от ѴѴези/ооб. Но если нет (или под¬ 
забыли), то вкратце они таковы. 

Большая космическая империя. Арра- 
кис (иначе — Дюна] — сухая и пустынная 
планета. Но именно там обитают огромные 
песчаные черви, которые производят 
спайс — самое драгоценное вещество во 
вселенной. В частности, от него зависят 
межзвездные перелеты, которые невоз¬ 
можны без спайсового транса, находясь в 
котором, навигаторы Космического Союза 
беспрепятственно отыскивают единствен¬ 
но верный курс в межзвездном простран¬ 
стве. Коренные жители Аррзкиса — Сво¬ 
бодные. Люди, за многие тысячелетия 
адаптировавшиеся к пустынному климату 
планеты. Как мы уже сказали, помимо лю¬ 
дей, в песках Дюны "проживают" песчаные 
черви, длиной достигающие до 400 мет¬ 
ров и пожирающие все, что встречается на 
их пути. Долгие годы планету контролиро¬ 
вали дьявольские Харконнены, но начина¬ 
ем мы играть с того времени, когда она пе¬ 
редается в подчинение Атридесам, к роду 
которых принадлежите и вы. 

“Дюна" сделана в большей степени по 
мотивам фильма, нежели книги. По жанру 
игра является квестом, хотя и сдобренным 
изрядным количеством стратегических 
элементов. В результате этого необычного 
смешения Оипе получилась настолько за¬ 
хватывающей, что хочется выделить толь¬ 
ко один ее недостаток. Проходится она 
максимум за один день, а то и быстрее... 

Вы выступаете в роли Пола Атридеса и 
по мере развития сюжета должны завое¬ 
вать уважение местных жителей (Фриме¬ 
нов, или Свободных), найти свою настоя¬ 
щую любовь, стать Квизац Хадерачем 
(объяснить это слово не читавшему книги 
просто невозможно], при желании .озеле¬ 
нить вечно пустынную планету, выжечь ка¬ 
леным железом Харконненов с лица Дюны 
и в итоге занять императорский престол. 
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Племянник злобного барона Харконнена — 
Фейд-Раус, роль которого в к/ф не самым 
удачным образом исполнил Стинг (который му¬ 
зыкант) 


Вы и Нани — романтичная влюбленная пара... 
Однако синие глаза — признак долгого упо¬ 
требления вызывающего телепатию и предвиде¬ 
ние наркотика, имя которому — спайс 












Но для этого придется изрядно попуте¬ 
шествовать — как по дворцу, так и по съет- 
чам (жилищам Свободных]. Доведется и 
полетать на орнитоптере (между сьетчами) 
и изрядно пообщаться с многочисленными 
персонажами. Но так будут решаться толь¬ 
ко сюжетные задачи. Помимо этого, суще¬ 
ствуют еще две проблемы. Во-первых, 
император будет постоянно донимать вас, 
требуя спайса в виде налога. Для этого не¬ 
обходимо организовать его бесперебой¬ 
ную добычу в возможно больших количе¬ 
ствах. Во-вторых, треть планеты занята 
Харконненами, и с определенного момен¬ 
та придется долго и нудно выбивать гнус¬ 
ных захватчиков из их фортов. 

Поначалу управлять подчиненными 
будет трудновато, придется постоянно ту¬ 
да-сюда носиться на орнитоптере. Но по 
мере развития сюжета станет возможно 
отдавать приказы на расстоянии, а затем в 
ваше распоряжение поступит новое 
транспортное средство - песчаный червь! 

Игра, повторюсь, очень красива, при¬ 
чем статичные картинки не в состоянии 
передать всего ее очарования. Нет ничего 
прекрасней, чем рассвет или закат в пус¬ 
тыне! А вид на битву! А работающий хар- 
вестер в ночи! Даже смерть главного героя 
оформлена роскошно (рекомендую хоть 
раз взглянуть на момент собственной ги¬ 
бели]. 

Мой большой совет - раскопайте 
где-нибудь эту замечательную игрушку и 
поиграйте. Кстати, особо взыскательные 
игроманы могут даже добыть СР-версию 
с оцифрованной речью и некоторой доба¬ 
вочной анимацией во время полетов через 
пустыню. Без сомнения, вы не пожалеете о 
потраченном времени! Если же до начала 
игры вы прочтете еще и книгу, то удоволь¬ 
ствие от прохождения непременно будет 
еще большим! 

Пиратские истории 

РігаСез!, 1987 
Рігаіез! СоІсГ 1992 
Издатель: Місгоргове 
Разработчик: Місгоргове 
(руководитель проекта - Сид Мейер] 

Вряд ли кому-то неизвестен Сид Мей¬ 
ер и его многочисленные творения, каждое 
из которых заставляло нас по-новому 
взглянуть на, казалось, хорошо знакомые 
жанры, будь то стратегии, экономические 
игры или даже симуляторы. Но Рігаіез! по¬ 
стигла еще более счастливая судьба. Ког¬ 
да Мейер впервые сел за их разработку, он 
планировал создать (ни за что не догадае¬ 
тесь!] нетрадиционный квест, ибо его раз¬ 
дражали ставшие обычными головоломки 
типа "взять предмет — использовать пред¬ 
мет". 

В итоге получились Рігабез! (кстати, на 
ІВМ программа была конвертирована с 
других платформ, а сначала была выпуще¬ 
на для "Коммодора”]. По хит-парадам они 
по-прежнему шли как адвенчура, но на 
самом деле представляли из себя совер¬ 
шенно невообразимый коктейль из стра¬ 
тегии, РРС и экономики с вкраплениями 


аркады и квеста. И на все это сочеталось с 
неповторимой романтической атмосфе¬ 
рой морских приключений под флагом 
“веселого Роджера". 

Действие игры происходит в Кариб- 
ском Море и охватывает период с конца 
XVI по середину XVII века. Ситуация изме¬ 
няется от одного исторического периода к 
другому — Испания слабеет, появляется 
все больше колоний других государств: 
Англии, Франции и Голландии. Начиная как 
простой пират, вы постепенно должны по¬ 
лучить разрешение на каперство и начать 
свою карьеру на службе у какой-либо 
(а-то и у всех сразу] державы. Служба эта 
заключаться в ведении боевых действий 
против вражеских городов и кораблей, до¬ 
ставке секретных сообщений, словом, в 
совершении всевозможных действий во 
благо короны выбранной страны. 

Основной источник денег—грабеж ко¬ 
раблей и продажа награбленного. Накопив 
средств и поделив добычу между членами 
команды, вы получаете и свою личную до¬ 
лю, которая зависит от того, насколько ак¬ 
тивную позицию вы занимали в текущей 
кампании. Власти будут также презенто¬ 
вать вам земельные владения и информа¬ 
цию о разных людях, которые могут знать о 
местонахождении членов вашей давно 
пропавшей семьи. Победив на дуэли, вы 
получите эти сведения, а каждый из най¬ 
денных родственников непременно пове¬ 
дает вам тайну несметных богатств зате¬ 
рянного золота инков. 

Вся жизнь — сплошные плавания, сра¬ 
жения и дуэли, но ведь надо же иметь 
что-то и для души! Весь карибский бас¬ 
сейн полон довольно симпатичными гу¬ 
бернаторскими дочками, одна из которых 
рано или поздно станет вашей супругой 
(конечно, если вы не предпочтете холос¬ 
тяцкое существование). Жена станет вер¬ 
ным советчиком по вопросам Серебряного 
поезда и Флота Сокровищ — курсирующих 
по морям огромных караванов испанских 
галионов, набитых деньгами и драгоцен¬ 
ностями. Любой уважающий себя пират 
должен хоть раз за карьеру грабануть та¬ 
кой караван! 

Рігаіез! породили целую гору клонов, 
также эксплуатировавших благодатную 
тему морских путешествий (в их числе и 
российский 5еа бедепсіз]. Но ни одна из 
этих игр так и не смогла превзойти ориги¬ 
нал. Авторы часто делали упор на торговле 
(РаЪгісіап и НідЬ Зеав Тгабегз), что делало 
игры чересчур скучными и вялотекущими. 
Другая игра, ІІпсйагЬеб ѴѴаІвгз, была не¬ 
плоха, но усложненность не совсем пошла 
ей на пользу, а более свежая вторая часть 
имела слишком завернутый интерфейс. 
Впрочем, сюжет и режим тактических сра¬ 
жений — явные плюсы этих игр. Но что ка¬ 
сается уровня первоисточника, то на него 
смог выйти только ремейк от самой 
Місгоргове — РігаЬез! ОоІсІ. 

“Золотое" издание в действительности 
не стало лучше оригинала, оно его один в 
один повторило. Да, графика стала 
256-цветным 8ѴБА. Конечно, был пере¬ 
работан интерфейс, который в частности 
стал поддерживать мышь. Но в целом... Мы 
ждали большего! Проект готовился без ак¬ 


тивного участия Сид Мейера (в титрах ему 
уделено лишь скромное место в категории 
бресіаі ТИапкз), и это видно. Практически 
никаких изменений внесено не было. 
Правда, теперь можно было жениться и на 
купеческой дочке, но так ли это надо? Да¬ 
же число губернаторских дочек не увели¬ 
чилось, а, напротив, малость уменьши¬ 
лось! Однако есть все же один очень серь¬ 
езный плюс. Искреннюю радость достав¬ 
ляет наличие карты, ибо в Рігабез! ее, за¬ 
частую, заменяла выдранная из школьно¬ 
го учебника страница (не виртуальная — 
обычная ученическая). 

Оборачиваясь назад, можно с уверен¬ 
ностью сказать, что Рігаіез! были и оста¬ 
ются лучшей игрой жанра. И отрадно, что 
все желающие могут играть в Рігабез! ОоІсІ 
и сейчас, ибо графически игра выполнена 
отменно, а весь дух прежних Рігаіез! пере¬ 
шел и в нее. 

Составитель — Андрей Алаев 
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СЬеаіх, Ніпіх, 8есге1$, Сгаск$ 



Что может быть более увлекательного, 
чем видеть, как в вас целятся и не по¬ 
падают?! 

Уинстон Черчилль 


А$е оі Етріге* 

бета-версия 

IР6 — открыть/скрыть карту. 

- активировать/деактивировать ту- 
н войны. 

І СігІ-Т - меню. 

СйгІ ѴѴ — 1000] 
единиц дерева. 

СігІ-Р - 1000І 
единиц пищи. ! 

СігІ-С - юоо». * 
единиц золота. 

СыІ-5 — 10ОО единиц камня. 

СсгІ-Р — поместить камень на экране 
щелчком левой кнопки мышки. 

Сьг! О — быстрое строительство. 

Чтобы разрешить использование читав 
для дерева, пищи, золота и камня: на¬ 
жмите СігІ І\І для начала новой игры; 
выберите режим Зіпдіе ріауег ; выберите 
Сатраідп. После этого - можете поль¬ 
зоваться читами. Попробуйте и другие 
комбинации типа СЙТІ.-<?>. 

І Ваіишипй 3: ШаіеПоо 

Приведены коды для карг в режимах одного и 
двух игроков, а также несколько бонусовых. 

Один игрок Два игрока 

СОІЧНА 
РНА5Е 
ЕХОТѴ 
МОІІІМТ 

ріент 
вштѵ 

РІРТН 
ѴЕЗІІѴ 
МАОІС ! 

ѴАІ.ЕѴ 
ТЕЗТѴ 
ТЕРНА 
ЗЬАѴЕ 
NЕVЕВ 
ВІѴЕВ 
ЗТОВМ 

Веігауаі іп Дпіага 

Для доступа к режиму ввода читов на¬ 
жмите СігІ-ЗНіЛ-2 
СОТТА НАѴЕ МАОІС все заклина- 

ѴЛ/НѴ АМ I 50 ОШЛ. повышение 
статистик. 

МАІМ 00Е5 МѴ ІЕО НІІЯТ - лечение 
персонажа. 

ЗІІРЕЯМАЯКЕТ РОЯ ТНЕ ЯІСН - все 

предметы. 

ЗОМЕ САН МЕ ИМ - уничтожение 
противников во время схватки. 

ВЮой Отел: Ьебасу оі Каіп 

І В любом месте игры нажмите комбина¬ 
ции клавиш: 



!І Полное здоровье 

Иі Л'ч|- вверх, вправо, 
V: і /^НЖс^КЯІ атаі<а| действие, 
и вверх, вниз, впра- 

’ Полная магия 

вправо, вправі 
атака, действие, вверх, вниз, вправо, 
влево. 

Посмотреть весь дневник — влево, 
вправо, атака, действие, вверх, вниз, 


ММРЕЯЯАЯІ - включить/выключить| 
машину. 

ММАСТІѴАТЕ - завершить уровень. 
ММРАЯАІМОЮ ускоритель. 
МММАСНО - модернизация оружие. I 
ММІ.ЕѴІТАТЕ - включить/ выключить! 
левитацию. 

ММРАІТНІМОМОНЕ - бессмертие. 



Саппауеййоп 

Остановите машину ин і і ц»^ 
введите любой из 
приведенных кодов. 

СІѴЕМЕІ.АЯО — мно¬ 
го денег. 

6006І.ЕРІЕХ — легче 
ездить под водой. 

вювоттом по | 

мять кузов. 

ЗРАМРЯІТТЕЯЗ - бесплатный ре¬ 
монт. 

5РАМ5РАМЗРАМ5РАМ - прилип¬ 
шие к земле люди. 

5МАШЮ0ЕЯ5 — гигантские пешехо¬ 
ды. 

ЗІІРЕЯНООРЗ - взрывающиеся пе¬ 
шеходы. 

ІСЮОРШѴ - сумасшедшая скорость. 
Р1Л\11\№АМ — турбо-пешеходы. 

ІНАѴЕ50МЕ5РАМ ненормальная 
гравитация. 

М003Е0ІМТНЕЮ05Е - режим пин- 
болла. 

СНІСКЕІМРООйЕЯ - глюкастая подве¬ 
ска. 

ВЦУОиЯІМЕХТСАМЕ - желатиновая 
подвеска. 

ІЮѴЕІЧОВВУ показывать людей на 
карте. 

ЯІІ55Р0ЯМАЯІ0 - получить электро¬ 
шок. 

НАМ5ТЕЯЗЕХ — ослепшие пешеходы. 
ІМАІІСНТУТОЯТУ - пешеходы воскре¬ 
сают из мертвых. 

ІІМТНЕЮРТ — накачаться наркотика- 

В0У5РЯ0МТНЕВІІЗН - специальные 
тормоза. 

ТЯАМ5АЯЕ51ІРЕЯ - люди прилипают 
к бамперу. 

І51.АІМІЗЯШ.Е5 — вулканные трупы. 
ЯАВВІЮЯЕАМЕЯ - юпитерианская 
гравитация. 

Сгош: Тйе Сііу оі Апуеіз 

Во время игры можно пользоваться следую¬ 
щими функциональными клавишами: 

РБ — неограниченная энергия. 

Р8 - следующий уровень. 

РЭ — убрать противников. 

0.0.0. - ГібП! Рог Уоиг иіе 

Коды вводятся во время игры. 
ММ5ШСЮЕ - самоубийство. 

ММТЯІССЕЯНАРРУ дополнитель¬ 
ные патроны. 


Ега$ег 

Пройдите в первый дом. Стреляйте поі 
левому дереву, пока не израсходуете все 
боеприпасы. Нажмите три раза СЫ-5.1 
Вы получите неограниченный бое 
Для того, чтобы миновать перестрелки,! 
нажмите одновременно клавишиГ 
СігІ ѴѴ. 


Ехігете Азшіі 

Имеется два варианта, которые дейст-И 
вуют для разных версий игры. На экранеИ 
основного меню введите "Іеѵеіх “ (сГ 
пробелом!), если все было сделано пра-| 
вильно — появится соответствующее! 
сообщение. После этого вы сможете! 
выбрать миссию — нажмите комбина-| 
цию АН: и цифровой клавиши 1-6, на-] 
пример, АН 3 
Во время игры можно ис-Ш 
пользовать следующие Щ 
комбинации: 

АН 1 - полный Швза-Ц » 

АН-2 модернизация’ 
выбранного оружия. " 

АН 3 - полная энергия. 

АН: 4 - неуязвимость. 

АН 5 - их. 

АН 6 - завершение миссии, иног 
нужно применить дважды. 

АН-7 - отключение противников. 

АН-8 - переключение на вертолет. 
АН-9 - переключение на танк (будьте 
осторожны, если до этого у вас был вер¬ 
толет). 

АН-0 - скооооорость!!! 

РаІІсп Наѵеп 

Параметры командной строки, которы 
выставляются после (аііеп.е 
МШЛ/ІЕЯ05ТІІРР - доступ к секрет 
ным уровням. Вы можете создавать и: 
казармах. 

-М0СА5Н - повышение/уменьшени^ 
кредитов с помощью СігІ-Ѵ и СгЫ- ‘-1 
соответственно. 

Нехеп 2 

демо-версия 
Введите с консоли: 

ІМРШ.5Е 39 - полет. 

ІМРШ5Е 25 — книга мощи. 

ІМРШ.5Е 40 — повышение уровня. 
ІМРШ.5Е 9 - все оружие и мана. 

ІМРІЛЗЕ 14 



















■все оружие, предметы и мана. 

ІМРШ.5Е 44 - бросить предмет. 
Ітриізе 99 — рестартавать. 

СІѴЕ Н 999 - 999 пойнтов здоровья 
|(можете прописать другое число). 

ІС(Ю — режим бога. 


Меаі Рирреі 

-ІІМСЕ5ТН — полное| 

здоровье. 

|~ІІ\ІСЕ5ТА - полный| 

Ібоезапас. 

|~ІІМСЕ5ТѴ\І - полный| 

Ібоезапас. 

ЫІЧСЕТ8ТЕ - полная | 

[энергия. 

|~ВООМ — активация небольшого 
[взрыва. 

І~0АМ8МАПТВ0МВ — уничтожение 
[противников, находящихся на экране. 


МРЕТЕ все роѵѵег-ир. 

СМІМОРМ — возврат нормального ви- 


>Н - большая голова. 

ІСМВ0П6 - превращение в киборга. 
КЗМКШ — противника проще уничто- 


і/І - режим неуязвимости. 


Рохіаі 

эта-версия 

[Коды вводятся во время игры. 

1СНТР08 — кевларовый жилет и здоро- 


СНТ80Р — получаете ракеты с инфра- 
эасным наведением и по 50 других ра- 
Ікет. Иногда этот код не срабатывает. 
[Возможно, его нужно использовать в 
[комбинации с другим кодом. 

ІСНТМІВО - кевларовый жилет и здоро- 


ІСНТРОѴѴ - біШэ. 


5\Л/ТВЕКху - перенос на уровень У, 
эпизод X, например, 5ѴѴТПЕК12. 
5ѴѴЮС — показать частоту кадров. 
51Л/ВЕЗ — изменение разрешения. 
51Л/5ТАВТ - рестартовать уровень. 
51Л/СН05Т — включение/выключение 
прохождения сквозь препятствия. 
8\Л/МАР — включение/выключение 
автокарты. 

5ѴѴТВІХ - ракеты Виппу с соответству¬ 
ющей пусковой установкой. 
ѴЛ/ІІМРАСНІІМКО - позволяет выиграть 
в игру расЫпко и получить предмет. 


ЬаеГіпс - полные щиты, 
сігидззиск включение/выключение 


Регіесі Шеароп 

□ЕШВВАВА - уровень 1. 

^□ОСААОС — уровень 2. 

АСВАВВСС - уровень 3. 

> АОйОСАСС — уровень 4. 

ШОВОВВСА - уровень 5. 

ІССйВССОА — уровень В. 
ьАОВйОАС - уровень 7. 

ІАйОСВСС - уровень 8. 
ічОААВАСШ - уровень 9. 

'ВАООВВВС - уровень 10. 
іАВВОАОйА - уровень 11. 
ІОСАОСААС - уровень 12. 
Приведенные ниже коды вводятся во 
Іеремя игры. После их ввода — нажмите 


ДОІѴ 30 

Для вызова меню читовт 
введите во время игрый 

ТНЕМАІМУЛ/ІТНТНЕ-Г 
БОШЕЛІБМ/ІѴ Что при-ь 

ятно — этот чит не меша-Щ 
ет вам продолжать зара- Г 
б атывать очки. 


Хйайош Шаггіог 

Іполная версия 

Жоды вводятся при нажатой клавише Т. 
І8ѴѴСНАІМ - включение/выключение 
Ірежима бога. 

ІММЕ - получить все предметы. 
І8ѴѴСПЕЕ0 — разрешение ввода читав. 
І8ѴѴ8АѴЕ - сохранить текущую карту в 
файле ЗѴѴ5АѴЕ.МАР. 


числовых значений. 


Тіше Иаигмег 

Запустите игру командой Т5 МЮСЕТ- 
Р01Л/ЕВ Во время игры попробуйте од¬ 
новременно нажимать СігІ и разные 
буквы. Следите за эффектами! 


йірег ВиЬху 

Коды вводятся во время игры. 

СН44 - включение/выключение неу¬ 
язвимости. 

□□В4 — включение/выключение ли¬ 
мита времени. 

0060 — эпизод 1. 

0Р60, СКВСММ - эпизод 2. 

0460, ЗСТѴѴМІМ - эпизод 3. 

□760, МКВВЫМ — эпизод 4. 

0060 ІВИМВО эпизод 5. 

0960 ЛМОКВК- эпизод 6. 

□Ібй 5ТСВТІМ эпизод 7. 

□660 5ВВ8НС каньон 1. 

□Сбй йВКВВВ — эпизод В. 

□Абй МЗРСТ5 — каньон 2. 

0260 КМСВВЗ- эпизод 9 
□3613 ЗиМВС каньон 3. 

□ЕЗй- эпизод 10. 

РйбО — эпизод 11. 

РРбй- эпизод 12. 

Р460, ТОВТѴІЧ эпизод 13. 

Р560 ССШ51. эпизод 14. 

Рббй - эпизод 15. 

СО(Ю, ЗТСЛОН - эпизод 16 (читы во 
время этого эпизода не работают). 
РСКЮ - финальная анимация. 

515, ВВРАІМ 5НАВК ВиЬзу сколь¬ 
зит, летит, прыгает самым странным об¬ 
разом. 


Шіреоиі XI. 

Код вводится на экране заглавия. 

ВЦЗН - “зіІІузЫрз". 

Вводите эти код на экране главного ме- 


ХТЕАМ — разрешить команду РігапЬа. 
ХСІ.А55 - разрешить класс РЬапЪот. 
ХТВАСК - все трассы. 

Во время гонки перейдите в режим пау¬ 
зы. Можете применить следующие читы: 
Р5ѴМЕСА неограниченный боеза- 


Р5ѴРВ0ТЕСТ - неограниченная 
энергия. 

Р5ѴТІСКЕВ — неограниченное время. 
Р5УВАРЮ - пулемет. 

РВАМЕВАТЕ — частота кадров. 


Теггасійе 

Коды вводятся на экране НЕІР МЕЫІІ в 
окне для ввода паролей/ читов: 
Ьагпзіеу - включение/выключение 
неуязвимости. 

поггіе — получить доступ ко всем эпи¬ 
зодам и уровням с помощью меню Вате 
іемеів. 

ророѵ — включение/выключение ре¬ 
жима полного доступа. 
сІат_сНагіоі - куча читав, в т.ч. все 
оружие. 

іл/еік - все оружие. 

рЬааІ - включение/отключение нео¬ 
граниченного боезапаса. 


Х-Меп: Сінійгеп оі ш діот 

Этот код позволит вам получить доступ к 
Мадпеіо и ^ддегпаиі. Сначала нажми¬ 
те РІО для перехода в мейю опций. От¬ 
сюда перейдите в меню конфигурации. 
Введите слово 5РАМ После этого в иг- 1 
ре должна появиться новая опция — 1 
В055 5ЕІ.ЕСТ. Разрешите ее примене- Г 
ние и сохраните новые игровые уста¬ 
новки. После сохранения начни-;- 
те новую игру и выберите бойца и К 
режим блокирования. Поспей 
этого, пока игра загружается,! 
зажмите одновременно все триЦ 
нижних удара рукой (если вы х< 
тите играть за Зиддегпаиі;) илиВ 
все три удара ногой (если вами 
нужен МадпеЬо]. Удерживайте 
эти клавиши нажатыми до тех пор, пока I 
игра не загрузится. После этого вы смо- Г 
жете управлять выбранным персона- 1 
жем. 

Аналогично — для получения бесконеч- 1 
ного числа продолжений — после ввода I 
слова ЭРАМ, в меню системных уста- 1 
новок вы сможете заменить продолже- 1 
ние сопііпие на режим Ргее РІау. 


СіѵіІІіаПоп 2 

(читательское письмо] 

Рекомендации 
В самом начале выгодно построить! 
Магсо Роіо’з ЕтЬаззу. Контакт со всеми I 
цивилизациями (чем их больше, тем! 
лучше] даст вам возможность мгновен- 1 
ного обмена технологиями. В дальней- Г 
шем вы можете дарить (менять] свои! 
технологии и, остановив исследования,! 
руководить наукой, получая изобретения I 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА К 
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СЬеаіа, Ніпі&, 8есге<:5, Сгаска 


I за чужой счет. Весь мир работает на 
| вас, каково, а? Только одна малень- 
ія неприятность — врага надо еще 
убить. 

Чудеса света, действующие только 
в одном городе, желательно группи¬ 
ровать. Особенно важно успеть 
совместить Сорегпікив’ ОЬзегѵаЪогу 
и Іваас №\л/Ьоп СоІІеде. Если в даль¬ 
нейшем вы не будете забывать про 
караваны, то вполне сможете полу¬ 
чать свыше тысячи ресурсов зна¬ 
ний (колбочек) за ход. 

Где-то в середине игры надо накопить деньжат и на несколько 
ходов [чем больше, тем лучше) перевести все мощности на 
производство товаров народного потребления. Только не за¬ 
будьте, что резкий рост населения может быть заблокирован 
отсутствием акведука или канализации. 

Если в конце игры вы имеете города на неосвоенных матери¬ 
ках, то они станут мишенью постоянных атак со стороны вар¬ 
варов (до 15 единиц за ход в зависимости от выбранной ак¬ 
тивности]. 

Перед тем, как вы собрались с помощью шпиона устроить 
атомный взрыв в городе противника (ріалъ писіеаг беѵісе], по¬ 
смотрите его карту (іпѵезйдаЪе сііу). Вероятность того, что 
шпион будет перехвачен до завершения операции, значитель¬ 
но снизится. 

Города, в которых на момент изобретения ехріозіѵез штампо¬ 
вали поселенцев, будут производить юниты, у которых в каче¬ 
стве боте сііу будет попе. 

Может оказаться полезной следующая тактика: не ведите от¬ 
крытых военных действий, используйте войска только для по¬ 
давления бунтов (в самом начале] и разведки, а города переку¬ 
пайте. 

Удачно купленный город содержит достаточно войск для за¬ 
хвата еще нескольких. 

При хорошей игре, году этак в двухтысячном, отпадет нужда в 
банках, рынках и биржах. Капитализация полностью покрыва¬ 
ет все расходы. 

Если противник создал демократическое государство, а техно¬ 
логия фундаментализма у него отсутствует, подарите ее ему. 
Через некоторое время у него обязательно произойдет рево¬ 
люция, и вы сможете перекупать его города и юниты. 

Вы приобрели город и имеете возможность купить еще не¬ 
сколько. Если противник слаб, то при первом же контакте с его 
партизанами вам будет предложен мир, от которого вы не смо¬ 
жете отказаться (сенат настоит на своем). В этом случае име- 
іт смысл уничтожить все войска в купленном городе. Сделайте 

І это сразу, не выходя из экрана зтоготорода. И затем отправ¬ 
ляйтесь на аудиенцию — причем в этот же ход — причем пред¬ 
варительно купив еще несколько его городов и уничтожив вой- 
о всех, кроме последнего купленного. 

І И - самый главный совет. Хотя СіѵіІігаЪіоп й считается игрой, 
не имеющей стандартного решения, все же всегда можно най- 
и вариант, идеально подходящий к каждому конкретному слу¬ 
чаю. А найти его очень просто. Сохранившись, проиграйте оп¬ 
ределенный отрезок времени: перезагрузитесь и переиграйте 
его заново, но не так, как в первом случае. Сравнив результа¬ 
ты, попробуйте выяснить, что привело к наиболее удачному ис¬ 
ходу. 

Обнаруженные несуразности и ошибки 

Рассмотренные ниже события проявляются на уровне сложно¬ 
сти Ое/Су, на более простых уровнях не проверялись. 

1. О деньгах. В процессе накопления капитала обратите вни¬ 
мание на сумму ЗОООО. С началом следующего хода вы обна¬ 
ружите, что на вашем счету по-прежнему находятся те же 
30000, а вся заработанная за ход сумма делась незнамо куда. 
Если вам все же удалось набрать больше указанной суммы, то 
образовавшийся “излишек” вы можете тратить только на по- 
;у строений. При попытке перекупить юнит противника вам 


I сообщат, что денег не хватает. 

2. О городах. Нельзя строить боль¬ 
ше 120 городов, но захватывать 
I можно сколько угодно. 

“. О процентах. Набрав примерно 
I триста двадцать пять процентов,] 
эі обнаружите, что ваш результат! 
I аннулирован и повторное начисле- 
I ние начнется после набора ещеі 
I трехсот двадцати пяти (то есть на- 
I бранные -325% записались в ми-| 
| нус, и следующие -325% ушли на] 
возвращение к нулю). И так по кру- 


4. О графике развития. Я так и не понял, от чего и когда это 
произошло, но в один прекрасный момент, выходя из игры и 
просматривая свои достижения, я обнаружил, что по графику 
■ развития меня только что уничтожили, и с первой позиции я 
спикировал до полного нуля. Хорошо еще, что очки не тронули. 
Итог 

Действуя сообразно приведенным советам, мне удалось на¬ 
брать 1576 процентов (исходя из того, что на уровне сложно¬ 
сти ОеіЪу за 40 очков дают 5 процентов). Причем мне кажется,| 
что я не сумел использовать весь потенциал игры. 

Интересно, что сказал бы по этому поводу Сид Мейер? 

Михаил Каш 


ОіаЫо 

(читательское письмо) 

Прежде чем отправляться на следующий уровень, соберите 
все предметы на том уровне, где вы находитесь в данный мо¬ 
мент, и продайте их кузнецу Грисволду. Перед продажей опре¬ 
делитесь, с каким оружием и доспехами будете воевать. Если 
они достаточно мощные и сгодятся надолго, то лучше отре¬ 
монтируйте их у кузнеца (в ходе самостоятельного ремонта 
снижается долговечность предметов]. 

Не стоит покупать что-либо у Грисволда — скорее всего, е 
время прохождения игры вам попадутся не менее ценные 
предметы, чем те, что есть у него в продаже. Начиная с 13-го 
уровня у лекаря Пепина и ведьмы Адрии появятся в продаже 
эликсиры силы, магии и ловкости. Пожалуй, это единственные 
предметы, которые стоит приобретать у жителей города. Набе¬ 
ритесь терпения и курсируйте между адом и Пепином. Каждый 
раз у него будет какое-то количество разных эликсиров, кото¬ 
рые вы сможете покупать. 

Если вы играете персонажем-магом, то попробуйте начать иг¬ 
ру сначала. После запуска игры выберите опцию пеѵѵ дате. Вы 
выйдите в мир ОіаЫо с набранным ранее уровнем развития и 
имуществом, которое было в вашем ІпѵепЪогу. При этом в 
практически не будут начисляться очки за вновь убитых монст¬ 
ров, только за уникальных. Для чего все это нужно? Из-за книг 
и посохов с заклинаниями. Последних в игре достаточно мно¬ 
го, и, рано или поздно, вам попадется такой мощный посох,-что 
и к самому ЕЗІіаЫо пожаловать не стыдно. 

Сохраняйте игру перед тем, как будете определять свойства 
волшебных предметов. Зачем! Давайте считать! например у 
вас есть плащ (сэре), который стоит 10 монет (неопределен¬ 
ный). После определения выяснилось, что он действует отри¬ 
цательно. В результате Грисволд заплатит за него вместо де¬ 
сяти только одну монету. Да и гонорар мудреца Кейна составит 
еще одну сотню. Итого, ваши убытки составляют 1-10-100 = 
-109 монет (два пузыря со здоровьем или маной). А если вы 
определяете свойства хорошего двуручного меча? Убытки мо¬ 
гут быть гораздо больше. 

Подобным же образом сохраняйте игру и перед проверкой 
зЬгіпе'ов и фонтанов. Дело в том, что они могут изменить атри¬ 
буты персонажа, а также общее количество пойнтов Ііів и гпапа 







ІТвременами — не в лучшую сторону). Фонтаны же действуют 
■хитрее, они снимают с одной из характеристик единицу и до¬ 
бавляют ее к другой. Единица - величина малая, но ее может 
Іне хватить, чтобы овладеть каким-нибудь оружием или закли¬ 
нанием. 

е таскайте с собой все деньги, а оставляйте их на главной 
Іплощади города, в лабиринте вам они не понадобятся, а место 
■в ІпѵепГогу будут занимать. Не беспокойтесь, жители настоль- 
■ко честны, глупы или ленивы, что так до конца игры и не собе- 
Ирутся поднять то, что плохо лежит. 

ТЦержите все “свиточные” заклинания в рюкзаке, а на поясе — 
только емкости со здоровьем и маной. Если вас прижмут, то, 
Інажимая бой кеу пояса, вы без лишних забот сможете попол¬ 
нять свое здоровье. В этом случае пузырьки действуют всегда 
(безотказно, чего не скажешь о свитках со здоровьем. Если вы 
Іего раскрыли и начинаете произносить заклинание, то не факт, 
■что у вас это получится до конца, потому как если вас в это 
(время двинут по голове, то свиток пропадет, так и не исполнив 
Ісвоего предназначения. Напротив, если вы убегаете от монст- 
ів и они до вас еще не добрались, то самое время пополнять 
Іздоровье с помощью свитков. Почему свитки нужно держать в 
Ірюкзаке? Заклинания из рюкзака становятся доступными, ес- 
іи нажать на иконку готового заклинания (которая расположе- 
у на в правом нижнем углу панели управления). Выберите из по- 
' -явившихся иконок нужную. После этого вы сможете, нажимая 
■правую кнопку мыши, применять заклинания прямо из рюкза- 
Пка, не захламляя пояс. Исключением являются заклинания по- 
Ісохов, которые становятся доступными через иконки только 
Ійпри наличии посоха в руках. 

НК вопросу, как убить ВиЬсбег, если вы первый раз нашли его 
Вкомнату. Не старайтесь драться с ним в ближнем бою, а просто 
■приготовьте заклинание Яге ѴѴаІІ, после чего встаньте напро¬ 
тив двери в комнату Виісбег и проделайте следующую опера¬ 
цию! быстро откройте дверь, поставьте стену огня в комнате 
■вдоль стены (вплотную к последней) и быстро закройте дверь. 
[Раза с третьего успех гарантируется. Эффект увидите сами, 
зроля Леорика можно забить точно так же, только вам потре¬ 
тся больше стен. А лучше сделать так( поставьте стену огня 
у своих ног и, удерживая ЗМІЙ;, бейте палкой. Именно палкой, 
ік как это тупое и тяжелое оружие наиболее эффективно про¬ 
тив скелетов (оно также эффективно и против тадта бетоп в 
Іпещерах). Если хотите ускорить процесс - ставьте на это же 
зсто еще одну стену, а потом еще одну и т.д. При этом внима¬ 
тельно следите за собственным здоровьем, т.к. в ближнем бою 
■король исключительно силен. 

ІЕсли вы в пещерах собрались выставить Ріге ѴѴаѵе, то не пы¬ 
тайтесь это делать, если между вами и монстром есть лава. 
ІВолна огня все равно пойдет как-то косо, вы истратите закли- 
Інание впустую. 

ІЗдорово было бы запустить на островок с АпѵіІ о( Ригу 
Ібиапбіап’а, через пару секунд козлы будут уничтожены, да и ро- 
іх он тоже парочку с собой прихватит. 

ІЕсли вы стоите на берегу небольшого ручейка лавы — будьте 
сторожны. Монстр, находящийся 
а противоположной стороне ла- 
Івы, может вас достать, прибли¬ 
зившись к ручейку вплотную. В I 
(частности, это относится к рога- I 
Ітым, которые любят побегать сто- I 
[метровку на рекорд мира. 

Находясь в пещерах, не спешите 1 
(открывать всякие там сундучки и я 
(колотить бочки. Иногда они на- \ 
столько удачно стоят в узких м 
|тах, что АІ не может провести | 

■монстра в обход, давая вам воз- | 

Иможность применить дальнобой- I 

Иные заклинания. Например, такую СІІІру? * Д 

Пситуацию можно довольно часто 
|наблюдать на 10 уровне, где, кро- ] 


ме АпѵіІ о( Ригу, обязательно есть и рогатый ВІаскзйогт. У вхо¬ 
да в закуток, где он находился со своей свитой, часто стоит 
бочка, которую эта нечисть почему-то не может обогнуть или 
разбить с разбегу. Периодически выставляя за бочку Ріге ѴѴаІІ, 
можно разделаться почти со всеми противниками. 

Если вы играете за РІодие, то в пещерах вам будут надоедать 
Ѵогйех І-огсі'ы, применяющие заклинания Ігіегпо. В случае уг¬ 
розы — забегайте в дверь и бегите вдоль деревянных балок. 
Как ни странно, но находящийся по другую сторону монстр не 
станет жечь вас огнем, хотя вы находитесь в зоне действия его 
заклинания, а побежит через дверь. Ну а дальше — дело тех¬ 
ники, вернее, техники стрельбы из лука. Пройдя через дверь, 
монстр некоторое время пойдет вдоль так называемой стены 
прямо на вас по прямой и, если у вас хороший лук, то вы смо¬ 
жете его очень быстро нашпиговать стрелами до смерти, что 
весьма затруднительно проделать, когда монстр идет по от¬ 
крытому месту. В последнем случае он все время виляет, что 
затрудняет отстрел. 

Начиная с 13 уровня монстры становятся круче, к тому же — у 
них появляется возможность регенерации хит-поинтов. Же¬ 
лательно во время схваток доводить дело до победного конца. 
Если подраненного монстра оставить в покое — он восстано¬ 
вит силы и вам придется повторять процесс убиения “с нуля”. 
Если вы не настолько сильны, чтобы справиться с двумя рыца¬ 
рями, то постарайтесь разобраться с ними поодиночке. Для 
этого постарайтесь сделать так, чтобы рыцари замечали вас 
по очереди - продвигайтесь вперед медленно, замирая после 
каждого шага на 5-10 секунд. Рыцари видят далеко, как толь¬ 
ко один из них заметит вас - сразу бросится атаковать. Унич¬ 
тожите одного - завлекайте очередного. Так и уровень прой¬ 
дете. Если вы играете за Подие или мага, которые специализи¬ 
руются на дальнобойном оружии и магии соответственно, то не 
спешите их дальнобойные средства уничтожения применять: 
постарайтесь заманить рыцаря на разведанную местность, где 
у него не будет подмоги. Ведь если вы промахнетесь, то може¬ 
те привлечь внимание других рыцарей, и тогда вам не поздо-1 
ровится. 

Хотите узнать секрет? Оказывается, сквозь стену огня можно! 
пройти не повредившись. Присмотритесь повнимательнее к 
последней. Она состоит как бы из огненных секций, между ко¬ 
торыми есть едва заметные промежутки. Вот по ним-то и 
можно пройти сквозь огонь (так что это не (стена огня{, а, ско¬ 
рее, (столбы пламени(). 

Полной уверенности нет, но от способа, которым вы забьете I 
уникального монстра (того, который имеет свое собственное 
имя), зависит и предмет, который вы получите после его гибе¬ 
ли. Если с помощью Зіопе Сигве и оружия, то и предмет будет I 
не ахти каким, а если только в ближнем бою и не прибегая к за¬ 
клинаниям, то предмет будет достаточно мощным. Аналогично 
обстоит дело и с выпивкой. С полным восстановлением сил — I 
нет вопросов, здесь все срабатывает надежно, а вот о частич¬ 
ном восстановлении разговор особый. Складывается ощуще¬ 
ние, что после того, как вы их заполучили, они начинают терять 
мощность и, если вы используете 
их через большой промежуток 
времени, то восстановление сил 
будет совсем незначительным, а 
если сразу, то максимальным. 
Странно, но в аду у магов нет за¬ 
щиты оттого заклинания, которым 
они пользуются с помощью посо¬ 
хов. Отсюда мораль - клин клином 
вышибают. 

Если из всех ваших заклинаний 
самым хорошим является закли¬ 
нание телекинеза, то и оно может 
стать оружием против монстров, у 
которых нет защиты от огня. Вам 
понятно, к чему я клоню( Нужно 
поставить всего лишь одну стену 
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огня и потом периодически отправлять в нее монстра. 

Ну и сам ОіаЫо. Слухи подтвердились — Ноіу ВоІС на него дей¬ 
ствует, хотя не так эффективно, как хотелось бы. Для его из¬ 
ничтожения потребуется порядка двадцати зарядов. Наносить 
удары ими нужно непрерывно, чтобы он не успевал восстанав¬ 
ливать силы. 

СНеаі дублирования предмета 

Поместите любой предмет перед Тоѵѵп РогіаІ. Щелкните мыш¬ 
кой на предмете и зайдите в портал. Когда окажетесь в городе 
- предмет будет в вашем ІпѵепСогу. Вернитесь через портал 
обратно - предмет окажется там, где вы его положили [рабо¬ 
тает не для всех версий]. 


Ней ДІегі: 

Укрощение Красной Угрозы 

[первая половина] 

За Веб АІегѣ прочно закрепилась слава невскрывае¬ 
мой игры, для которой нет паролей. Если в 
Соттапб&Сопдиѳг можно было сделать себе денег, 
то в ВА этот вариант не проходит. И в то же время Веб 
АІегС представляет собой обширное поле деятельнос- 
и для желающих изменить что-нибудь в игре по¬ 
средством элементарного взлома. Изменению под¬ 
даются практически все параметры — от стоимости постройки зданий 
до времени перезарядки оружия. Мы хотим предложить вам достаточ¬ 
но полное руководство по взлому Веб АІегЪ 

Закрыли глаза, помедитировали, сосредоточились, глубоко вдохнули и 
приступили к делу. Для начала загружаем файл гесіаіеп.тіх в любой 
достаточно мощный текстовый редактор (желательно — для ДОЗ], на¬ 
ходим в нем слово га/ев и, начиная с этого слова, выделяем весь текст 
до титров. Вставляем выделенный фрагмент в файл гиІез.іпі (его раз¬ 
мер станет 65 КЬ) и помещаем этот файл в каталог с игрой. Можно от¬ 
крыть глаза. Теперь, с помощью того же текстового редактора, в игре 
можно создать очень многое, например, инженера-терминатора, во¬ 
оруженный харвестер или пять уровней сложности. 

Если вы дружите с английским языком, то разобраться, что к чему, бу- 1 
дет проще — в файле есть необходимые пояснения. Тем, кто играет 
впервые и хочет поскорее победить, можно порекомендовать создать 
іп очень крутого супергероя, наклонировать его в нужном количестве 
и вперед, к бесславной славе. Если же вам уже надоело играть в 

I пройденную ВА по старым правилам — измените основные парамет¬ 
ры, и вам вновь станет интересно с ней баловаться. Принцип измене- 
ія параметров прост, если параметр измерялся в процентах - поль- 

І зуйтесь процентами, если были проставлены цифры — и вы пишите 
цифры, было Л/о — пишите Уев, и т.д. А что конкретно изменять, вы уз- 
ге из написанного ниже. 

І Сгаіев - контейнеры с бонусами 
СгасеМіпітиш — минимальное количество контейнеров на одного 
игрока. СгаьеМахітит — максимальноекрличество контейнеров на 
п одного игрока. 

| СгаЬейабіиз - радиус, 
пределах которого 
| действует эффект бону- 
э СгаіеВедеп — ко- 

І личество минут для ре¬ 
генерации содержимого 
эра. 

ЦпііСгаГеТуре кон¬ 
кретный бонус для кон¬ 
кретного юнита (попе - 
случайная генерация], 
ѴѴаіегСгаіеСНапсе 
шансы генерации кон¬ 
тейнера на воде по 
® сравнению с возможно¬ 
стью появления его на земле (только в режиме тиіііріауег). 
ЗоІоСгаьеМопеу — количество наличных в ящике с деньгами (для од¬ 
ного игрока). ЗіІѵегСгаіе - бонус при нахождении серебряного ящи¬ 
ка (действует только в режиме одного игрока). ШаЬегСгаіе - бонус 
при нахождении ящика на воде. ѴѴообСгаСе — бонус при нахождении 
деревянного ящика. 

Зресіаі И/еаролз — специальное оружие 

СГігопоОигаЫоп — время, в течение которого юнит будет находится в 

состоянии хроносдвига до момента возвращения на место старта. 
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СНгопоКіІІСагдо - уничтожается ли груз объекта при действии Хро-И 
но-эффекта. СНгопоТесНІ.еѵеІ — технический уровень базы, при кс 
тором Хроно-завод способен произвести Хроно-Эффект.И 
СРЗТесЫеѵеІ - технический уровень базы, при котором появляется! 
возможность использовать спутник 6РЗ. ОарВабіиз - радиус дейст-П 
вия глушителя радаров (в квадратах). СарВедепІпіеп/аІ регенера¬ 
ция поля глушителя (время). ІгопСигЬаіп - время действия неуязви-| 
мости. РагаТесН - технический уровень базы, при котором возмож-| 
но создание парашютистов. РагаЬотЬТесН — технический уровень! 
базы, при котором возможно создание парашютных бомбж 
ВабагбатВабіиэ - расстояние, на котором действуют передвижные! 
радарные глушители. ЗруРІапеТесІі — технический уровень базы, при! 
котором возможна посылка самолетов-шпионов. ВабдегВо 

- число самолетов, сбрасывающих парашютные бомбы! 
ОиакеСНапсе - вероятность сбоя времени при каждом применении! 
Хроно-эффекта. ОиакеИатаде - процент повреждений, наносимая 
при сбое времени. ѴогСехСІіапсе - вероятность появления Водово-Р 
рота Времени при каждом применении Хроно-эффекта! 
ѴогСехОатаде - ущерб, наносимый Водоворотом. ѴогІехВапде 
пределы движения Водоворота. ѴогСехЗреесІ - скорость движения! 
Водоворота. 

йераіг алгі Яей'і ремонт и перезарядка 
ВеІипсІРегсегЦ; - часть стоимости здания/юнита, возвращаемая иг-1 
року при продаже последнего. ВеІоабВасе - количество минут на пе-| 
резарядку одного снаряда для самолета/вертолета. ВераігРегсепі - 
стоимость ремонта здания относительно его полной цены. ВераігВаь 

- количество минут между каждым шагом ремонта. ВераігЗіер - 
объем восстановительных работ для здания, соответствующий одному! 
шагу ремонта. ІІВераігРегсепі - стоимость ремонта юнита относи-! 
тельно его полной цены. ІІВераігЗсер — объем восстановления жиз-Г 
недеятельное™ юнита на каждом шаге ремонта. 

СошЬаС апб Оаліаде бои и повреждения 
ТигЬоВоозі: — коэффициент повышения скорострельности оружия, И 
при применении против авиасредств. АРМІпеОатаде — уровень по-| 
вреждений при взрыве противопехотной мины. АѴМіпеОатаде - 
уровень повреждений при взрыве противотанковой мины.И 
АСотОатаде — ущерб от ядерной бомбы (не зависит от места)! 
ВаІІІзіісЗсаИег — максимальная радиус рассеивания для баллисти-Г 
ческих видов оружия. ВгібдеЗігепдсН — степень защиты моста (чем! 
больше, тем труднее взорвать). С4Ие1ау — интервал в минутах междуГ 
моментом закладки бомбы в здание и моментом взрыва. СгизЬ - 
расстояние, на котором юниты на гусеничном ходу будут стремиться! 
раздавить пехоту (только для компьютера). ЕхрЗргеасІ — уровень по-! 
вреждений в соседних квадратах (от 256 ед.) для взрывающихся объ-Г 
ектов (если ЕхрІобез=уез). РігеЗиргевз — радиус, в пределах которо-| 
го ведется поиск дружественных силы и по ним не открывается огонь.И 
НотіпдЗсаиег - разброс при наводке самонаводящихся ракет.И 
МахОатаде — максимальный вред, наносимый одним выстрелом.І 
МіпОатаде — минимальный вред, наносимый одним выстрелом.І 
ОгеЕхрІозіѵе — в случае уничтожения харвестера — руда взрывается.! 
РІауегАиСоСгивИ — ваши танки будут автоматически давить пехоту.І 
РІауегВеіигпРіге - юниты игрока ведут ответный огонь более агрес-Г 
сивно. РІауегЗсаИег — юниты игрока будут рассеиваться, чтобы из-| 
бежать ранений. РгопеОатаде — ползущая и лежащая пехота полу 
чает меньше повреждений. ТгееТагдеііпд - позволяет прицеливать-І 
ся в деревья. Іпсотіпд - если скорость приближающегося снарядаИ 
меньше указанной, то цель попытается увернуться. ВаіІСоипі - коли¬ 
чество перевозимой харвестером руды. ВиіІсІЗреесІ - время в мину-| 
тах для производства чего-либо стоимостью в 1000 кредитов.! 
ВиіІсІирТіте - время прокрутки анимации постройки. СетѴаІие - 
стоимость одного кристалла в кредитах. ВоІсІѴаІие - стоимость еди-| 
ницы золота. ОгоилНВаіе — количество минут, за которое вырастает! 
руда. ОгеЕгои/з — становится ли руда плотнее со временем! 
ОгеЗргеабз расширение рудного месторождения. ОгеТгискР 

- скорость, с которой харвестер добывает руду (чем больше, тем мед-| 
пеннее). ЗерагаіеАігсгаЛ — первый вертолет приобретается отдель-| 
но от плошадки. ЗигѵіѵогВаСе - часть стоимости здания, которая при| 
его разрушении идет на создание “уцелевших' 1 солдат. 
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“Реальность есть нечто, что мы 
воспринимаем как реальность” 

Людвиг Фейербах 


ИГРА 



Сюжет Игры 

Существует наша реальность и суще¬ 
ствует мир, где компьютерные игры обре- 
ь тают вещественное бытие. Обретают за 
6? счет того, что в них верят создатели игр, и 
,|Й верят игроки. 

- Однажды на стыке двух реальностей 
Ж заводится Неверие, в котором воплощает- 
щ; ся предвечный Хаос, жаждущий пожрать 
всякую упорядоченность, а вместе с ней и 
всякую жизнь. 

Неверие представляет собой немате- 
р риальную мыслящую субстанцию, обла- 
дающую способностью, подобно радару, 
воспринимать чужие мысли; пропуская 
мысли через себя, оно искажает их. Под- 
■ ЖДррживающая мир компьютерных игр 
людская вера, пройдя через фильтр Неве¬ 
рия, приводит к нарушению причин- 
іЩр-следственных связей в этом мире. Иг- 
ѵ ровые вселенные перемешиваются и сра- 
щиваются друг с другом. Многие персона¬ 
жи и герои забывают свою историю, забы- 
Р* вают свои цели и стремления и преобразу- 
к ются в уродливые чудовищные пародии на 
/ ’ самих себя. Другие подчиняются Неве¬ 
рию и, потеряв разум, становятся слепы¬ 
ми исполнителями его воли. Третьи же, 
по игровым сценариям одержимые нена¬ 
вистью ко всему живому, поступают на 
службу к Неверию — и их не волнует то, 
что они способствуют Хаосу и что, если 
Хаос победит, сгинут вместе с тем, про¬ 
тив чего ныне борются. 

Искажается и преобразуется все, и да¬ 
же вещи могут обретать некую извращен¬ 
ную ирреальную жизнь. Однако вместе с 
тем рушится и всеобщее Равновесие, ко¬ 
торое столь же бесконечно и безвремен¬ 
но, как и сам Хаос. 

Как противовес Неверию, в мир ком¬ 
пьютерных игр нисходит Носитель Равно¬ 
весия. Человек внешне и полубожествен¬ 
ная сущность внутренне; существо, ли¬ 
цом которому служит неподвластная вре¬ 
мени и пространству звездная бесконеч¬ 
ность. Носитель Равновесия присваивает 

ІШ N=6, 


себя имя “Безликий” — так как он не До¬ 
бро и не Зло; он есть лишенная эмоций 
Третья Сила, у которой нет собственного 
“я”. И поэтому он — безликий. 

Однако Безликий, представляя собою 
уравновешивающий баланс между миро¬ 
выми потоками Хаоса и Порядка, не спо¬ 
собен предпринять каких-либо действий 
на стороне первого или второго. Носитель 
Равновесия не обладает правом вмеши¬ 
ваться во что-либо как действующее ли¬ 
цо. И не может воспрепятствовать Неве¬ 
рию. 

Почти не может. 

В мире компьютерных игр объявились 
Хаос и Равновесие — но не было предста¬ 
вителя" Порядка. И, восстанавливая ба¬ 
ланс, Безликий призывает в мир компью¬ 
терных игр Игрока. 

Кто такой Игрок? Возможно, это со¬ 
бранная воедино духовная сущность всех 
тех в нашей реальности, для кого слово 
“компьютерная игра” не является пус¬ 
тым, лишенным смысла звуком. Возмож¬ 
но, Игрок — это конкретный человек, по 
случайности и в согласии со своей доброй 
волей оказавшийся вовлеченным в развер¬ 
нувшееся противоборство. 

Безликий переносит Игрока из нашей 
реальности в мир компьютерных игр, и 
весы уравновешиваются. Игрок является 
носителем веры, которая действует на¬ 
прямую, не проходя через искажающий 
фильтр сущности Неверия. Встретив две 
влившиеся одна в другую игры, Игрок 
способен разделить их, всего лишь назвав 
их, — но если он ошибется, то этим лишь 
упрочит позиции Неверия. Произнеся 
имя и происхождение чудовищно преоб¬ 
разованного персонажа, он вернет его в 
прежний облик, — но если Игрок оши¬ 
бется, то персонаж может стать орудием 
Неверия. 

Неверие и Игрок неубиваемы — пер¬ 
вое попросту неуязвимо, а последний, 
приняв смерть там, возрождается здесь, 
чтобы снова отправиться туда. За Неве¬ 
рием стоит Хаос, за Игроком стоит Поря¬ 


док. 

Что же касается Безликого, то он про¬ 
являет себя минимально, руководя наибо¬ 
лее значимыми поступками Игрока и в 
форме трудноразрешимых головоломок 
ставя перед ним требующие разрешения 
задачи (квесты). Безликий выявляет про¬ 
блему — но лишь Игрок может пробо¬ 
вать ее решить. 

В этом выпуске “Навигатора” мы 
представляем на ваше рассмотрение “Са¬ 
гу о трех мирах”, первую часть развер¬ 
нувшейся битвы между Хаосом и Поряд¬ 
ком, между Неверием и Игроком. И мы 
надеемся, что вы включитесь в эту битву. 
Причем чуть ли не в буквальном смысле 
этого слова. 

Потому как в мире компьютерных игр 
всякое глобальное действие становится 
игрой. И происходящее противостояние 
также превращается в Игру. 

Игру, принять участие в которой мо¬ 
жет каждый, кто захочет. 

А какова в этом всем моя 
роль? 

Будь мы циниками, то сказали бы, что 
Игра — это просто викторина, сделанная 
в форме переходящего из номера в номер 
приключенческого рассказа. Вопросы в 
викторине — это задачи, возникающие 
перед главным героем (Игроком) по ходу 
развития сюжета. 

Отвечая на вопросы, вы зарабатываете 
кредиты (условные, разумеется), на кото¬ 
рые затем можете приобрести какой-либо 
приз из приводимого в конце списка. Соб¬ 
ственно, там же разбирается и вся систе¬ 
ма зарабатывания кредитов / получения 
призов. 

Однако есть и еще один аспект, кото¬ 
рый для обычной викторины как-то не¬ 
свойственен. Дело в том, что каждая сле¬ 
дующая часть (кстати, будущие будут по¬ 
меньше по размеру) Игры пишется нами 
на основе ваших ответов. 

По каждому Квесту, то есть вопросу, 
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мы смотрим, какой именно ответ преобла¬ 
дает (при этом не принимаются в расчет 
все “не знаю”, а также откровенно оши¬ 
бочные решения — Игрок ведь не идиот, 
чтобы, к примеру, спутать Иике Ыикет 
ЗИ с Риіі ТЬгоПІе, или еще нечто в таком 
же духе!). Решением Игрока становится 
наиболее часто встречающийся ответ. И в 
зависимости от этого разворачивается 
дальнейший сюжет. 

А как следствие — Игрок ведь может 
и проиграть. Потому как каждый его не¬ 
верный шаг упрочивает позиции Неверия. 
И по законам Игры проигрыш Игрока бу¬ 
дет означать гибель мира компьютерных 
игр. А по законам нашей реальности, что 
куда как более вероятно, это будет озна¬ 
чать позор и для “Навигатора”, и для тех, 
кто примет участие в разгадывании. ;-)) 

Вот, собственно, и все. 

И пора приступать к Игре. 

Сага о трех пирах 

- Ты всего лишь смертный, я же есмь 
бессмертие. Имя мне — хаос. Я появи¬ 
лось прежде основания времен, а следова¬ 
тельно, я было всегда. Что есмь бог? Не¬ 
что, во что жалкие существа, наделенные 
пульсом, дыханием и сознанием, желают 
верить. Но нет такого бога, в которого бы 
верил всякий. Как нет того пространства, 
где в меня бы не верили, так как в каждом 
живущем сердце всегда обитает Неверие. 

- Твои слова — всего лишь слова. За 
многословием скрывается твое бессилие. 

- Ты дерзок. Но мир компьютерных 
игр, созданный прихотливой человечес¬ 
кой волей, будет разрушен. И ты не мо¬ 
жешь помешать мне. Так как нет такой иг¬ 
ры, в реальность которой верил бы каж¬ 
дый. 

- Дружище, да ты противоречишь са¬ 
мо себе! Да, нет такой игры, в которую бы 
верил каждый. Однако же мир игр суще¬ 
ствует, а значит, всеобщей веры не требу¬ 
ется. Достаточно веры одного человека. 

- Ты не сможешь отличить правду ото 
лжи. Ты не сможешь разгадать моих обма¬ 
нов. Ты — всего лишь человек! 

- Согласен. И в том, что я человек, за¬ 
ключается моя сила. Я могу создавать ми¬ 
ры. Ты же можешь только разрушать. 
Способно ли слепое разрушение противо¬ 
стоять созиданию? 


- Ты смешон в своем стремлении 
обуздать хаос! 

- Вот и отлично. Но если не возража¬ 
ешь, я оставляю за собой право посмеять¬ 
ся последним. Надеюсь, ты готово под¬ 
нять занавес и начатъ обещанную трагико¬ 
медию? 

- Добро пожаловать в страну иска¬ 
женной реальности, человек... 

Часть I 

Остров среди воды 

...Приятно холодящий кожу лица ве¬ 
терок и мерно накатывающийся шум при¬ 
боя. Поскрипывание, какое могут произ¬ 
водить старые высохшие доски. Такое 
ощущение, что я на корабле, плывущем в 
неизвестном направлении под управлени¬ 
ем невидимого штурмана. 

Я оглядываюсь вокруг, и мои чувства 
позволяют мне увидеть землю, на которой 
я оказался волею судьбы, с высоты птичь¬ 
его полета. Я на острове, на небольшом 
острове посреди безбрежных просторов 
океанской воды. С высоты он кажется ма¬ 
леньким и незначительным, но в действи¬ 
тельности его размеры куда как больше. 
Остров и вправду чем-то напоминает ко¬ 
рабль. 

- Два мира, вопреки всем законам, 
слились воедино. Ты был в каждом из них, 
но сейчас перед тобой новая реальность, 
которая не имеет права на существование; 
и ты никогда не был здесь. Твой первый 
квест состоит в том, чтобы провести гра¬ 
ницу между мирами. И запомни: в реаль¬ 
ность двух миров вторглось Зло третьего 
мира, и здесь оно готовится расцвести не¬ 
бывалым цветом. Неверие ставит намест¬ 
ников, которые в силу своей природной 
ненависти готовы уничтожить всякую 
жизнь в любой ее форме. 

И что от меня требуется, в итоге? 

- Ты должен остановить Зло. Ты дол¬ 
жен разделить миры... 

Безликий остается в своем репертуа¬ 
ре. Материализовался в воздухе, приняв 
форму облака, наставил кучу загадок и, не 
удосужившись дать ни одного, даже само¬ 
го завалящего совета, плавно растворил¬ 
ся. Где он тут углядел Зло? Кто с кем пе¬ 
ремешался?!.. Тоже мне, всезнайка... 

Делать нечего — я отправляюсь бро¬ 


дить по острову. 

Красивейшие леса резным обручем 
стягивают его берега. Под ногами скри¬ 
пят неряшливо пригнанные одна к другой 
доски, образующие подобие дороги, непо¬ 
нятно с какой целью проложенной по 
опушке ельника. У подножия одной из 
елей, резко дисгармонируя со всем окру¬ 
жающим, стоит ванна, наполненная кро¬ 
вью. Рядом с ней, поверх припорошенной 
опилками травы, опять же кровью нарисо¬ 
вана восьмиконечная звезда-паутина. На 
противоположных лучах звезды притаи¬ 
лись паучки, два белых и два черных (со-. 
ответственно, все они занимают четыре 
луча, четыре же остаются пустыми). Чер¬ 
товщина какая-то... 

Я продолжаю идти. ...Берег, и древес¬ 
ный помост с поднимающейся на него до¬ 
рожкой, и на помосте навеки застыла гро¬ 
тескно-ирреальная космическая ракета, 
устремленная на линию горизонта. На бо¬ 
ку ракеты корявым почерком выведено: 

“Прочти мое лицо, 

но в него не смотри. 

Ладони для счета, 

на них — ни щели; 

Пустъ я лишен ног, 

но я годен для бегй 

Будь мы родней, 

ты был бы сыном моего сына* 

Бред, короче говоря, да и зарифмовано 
фиговасто. 

Часовня, чье основание погрузилось в 
воду. Под циферблатом мерно раскачива¬ 
ется маятник; рядом с часовней на волнах 
колышется причудливым образом выре¬ 
занный фрагмент шахматного поля, на ко¬ 
тором в такт движению маятника движут¬ 
ся четыре фигуры. Фигуры имеют облик 
крылатых демонов — два красных и два 
пепельно-синих. Ноги демонов оканчива¬ 
ются копытами, за их спинами — широ¬ 
ченные кожистые крылья, красные демо¬ 
ны держат в руках мечи. Приглядевшись, 
я с изумлением обнаруживаю, что демоны 
передвигаются исключительно буквой Г, 
как если бы они были шахматными коня¬ 
ми. Хотел бы я знать, кто разыгрывает эту 
адскую партию и, что не менее любопыт¬ 
но, с кем! 

Словно в ответ на мои мысли, с неба 
раздается гадкий хохоток, явно принадле¬ 
жащий человеку, и на кратчайшее мгнове¬ 
ние остров представляется мне гигант- 
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ской заброшенной усадьбой, где каждая 
из комнат содержит в себе какую-то часть 
острова. Впрочем, восстанавливая в памя¬ 
ти увиденное (а не привиделось ли мне? 
— мелькает предательская мысль), я за¬ 
мечаю, что по усадьбе бродят некие полу¬ 
прозрачные тени, о которых с увереннос¬ 
тью можно сказать лишь то, что с людьми 
у них общего не больше, чем у меня с эти¬ 
ми демонами на шахматной доске. Зато с 
демонами на шахматной доске — нава- 

“В хорошее же местечко меня занес¬ 
ло! Кайф, да и только! Хотелось бы знать, 
чего конкретно от меня ждут! Разделить 
два-три-сколько-их-там-суммарно ми¬ 
ров — это, конечно, классно. Осталось 
уточнить, как это сделать!..” 

На этом чудовищном острове-кораб- 
ле-усадьбе я чувствую себя так, как если 
бы был единственным живым существом 
во Вселенной. Или как единственная вы¬ 
жившая рыба в пруду, испытавшем на се¬ 
бе вредное воздействие нескольких ша¬ 
шек динамита. 

Цр - Эй, Плащ Безглазый! — ору я, сло¬ 
жив ладони рупором, и одиночество нена¬ 
долго отступает, попутно огрызаясь судо¬ 
рогами враз охрипшего горла и гася эхо 
моего крика в незыблемо застывших елях 
дальнего леска. — Ты бы объяснился тол¬ 
ком, чего конкретно ты от меня хочешь? 
Мне что тут, до скончания веков без дела 
ошиваться?! 

Заслоняя тусклый диск солнца, безли¬ 
ко мерцающий посреди наготы едва при¬ 
крытого облачками неба, проявляется 
клочок звездной бесконечности. 

- Иди в Библиотеку, — безапелляци¬ 
онно провозглашает звездная бесконеч¬ 
ность (она же — Безликий) с высоты сво¬ 
его поднебесного положения и исчезает. 

Демонстративно пожав плечами и 
бросив последний взгляд на шахматную 
доску (интересно, а победить-то в этой 
игре вообще возможно?), отправляюсь на 
поиски Библиотеки. 

Библиотека 

Стая гигантских летучих мышей с ис¬ 
теричными воплями вырвалась мне навст¬ 
речу, едва я открыл дверь. Я отпрыгнул 
назад и встал в стойку, запомненную в ка¬ 
ком-то из файтингов, и пожалел, что на 
мне нет каких-нибудь доспехов. По счас¬ 


тью, мои бойцовские приготовления ока¬ 
зались излишними: мыши, как по коман¬ 
де, устремилась в поднебесье, не забывая 
при этом выкрикивать мне всяческие “не¬ 
цензурные” выражения на своем языке... 
Хорошо, что я в ноль не секу по-ихне- 
му... 

Я в Библиотеке. Помещение имеет 
форму восьмиугольника. На другом конце 
помещения напротив меня — шкаф, ус¬ 
тавленный книгами, многие из которых 
своей потрепанностью претендуют на то, 
что написаны во времена ветхой старины. 
Справа от шкафа — картина с изображе¬ 
нием входа, слева — картина с изображе¬ 
нием лестницы. Рядом с ними, ближе ко 
мне, на стенах находятся две полки (они 
расположены одна напротив другой), на 
них лежат красная и синяя книги. И сов¬ 
сем уже рядом со мной находятся карта 
острова (слева) и камин (справа). Шикар¬ 
ное красное дерево, которым обиты стены 
Библиотеки, резко контрастирует с зага¬ 
женным летучими мышами полом. Пыль¬ 
ный запах древних книг и вонь перемеши¬ 
ваются, образуя першащую в легких гре¬ 
мучую смесь, в которой, кажется, содер¬ 
жатся все газообразные вещества табли¬ 
цы Менделеева, кроме кислорода. 

Аккуратно переступая через мыши¬ 
ные испражнения, я добираюсь до книж¬ 
ного шкафа. И первым делом мое внима¬ 
ние привлекают восемь книг, которые яв¬ 
но образуют какую-то головоломку. 
Что-то такое дико знакомое... 

Пелена из алого пурпура, застилав¬ 
шая память, разрывается надвое, и перед 
глазами возникает ряд цифр. Сообразуясь 
с их последовательностью, я принимаюсь 
переставлять книги, каждый раз беря па¬ 
ру; на корешке каждой из книг изображен 
анимированный череп с бегающими глаз¬ 
ками и в такт им пульсирующим откры¬ 
тым мозгом. Вторую и третью в девятый и 
десятый пазы. Пятую и шестую — в осво¬ 
бодившиеся. Восьмую и девятую на место 
пятой и шестой. И, наконец, первую и вто¬ 
рую на место восьмой и девятой. 

Я едва успеваю отпрыгнуть назад — 
вмиг объятый пламенем, шкаф с треском 
обрушивается в образовавшийся в полу 
пролом; раздвигая стены и обугливая рос¬ 
кошное красное дерево обивки, из-под 
земли выдвигается пылающая мраморная 
лестница, огражденная не менее мрамор¬ 


ным бордюром. 

Что за чертовщина! Как может гореть 
огонь на мраморе? Колдовство? Но чье? 

Зародившись где-то под потолком, по 
Библиотеке начинает юлой метаться тон¬ 
кий издевательский хохоток, уже слышан¬ 
ный мною однажды около стоящей в воде 
часовни. 

- Безликий! 

- Иди в огонь!!! — громогласно прика¬ 
зывает человек без лица; в металлические 
нотки его голоса вплетается надрываю¬ 
щийся на высоких частотах хохоток. 

“Мрамор не может гореть. Мне про¬ 
тивостоит волшебство. Ирреальность. Но 
я должен верить в то, что вижу. Иначе Не¬ 
верие победит меня...” 

Я закрываю глаза. И шагаю в огонь. 
Успеваю выругаться на самого себя: “Ка¬ 
микадзе всеверующий!..”. 

Часть II 

Сквозь огонь 

Огонь не жжет! Для надежности при¬ 
крыв глаза рукавом, я осторожно спуска¬ 
юсь по лестнице куда-то в глубины земли 
и гадаю, когда же наконец достигну дна. 
Все звуки затихли, едва я ступил на пер¬ 
вую ступеньку: остался лишь мягкий ше¬ 
лест, как будто кто-то медленно протяги¬ 
вает между пальцами тончайший шелк. 
Должно быть, это и есть звук волшебного 
пламени... 

Углубившись в ритмичное перестав- 
ление ног и сосредоточившись на том, 
чтобы не оступиться, я совершенно забы¬ 
ваю о том, что вместо следующей сту¬ 
пеньки может оказаться твердая ровная 
земля; и когда названное событие таки 
происходит, я обнаруживаю себя теряю¬ 
щим равновесие и летящим носом вниз с 
ругательством на рустах, которое, надо 
признаться, к миру компьютерных игр не 
имеет ни малейшего отношения. Вовремя 
успеваю подставить руки и царапаю ладо¬ 
ни о мелкие камешки, которыми устлан... 
Песок! 

Щурясь, я поднимаюсь на ноги. Бес¬ 
крайняя пустыня, равнина из мельчайшего 
песка, и совершенно не сообразующиеся с 
ней густые белые облака, плотной пеле¬ 
ной заложившие небо. Облака висят не¬ 
правдоподобно низко: создается иллюзия, 
что до них можно дотянуться, достаточно 
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слегка подпрыгнуть. Передо мной лежит 
ровная укатанная дорога, вьющаяся через 
пустыню и тонкой змейкой впивающаяся в 
горизонт. Метрах в двухстах по дороге я 
вижу какой-то постамент, на котором, ка¬ 
жется, восседает некое существо. Или, 
может, это мраморная статуя? 

Воспоминание о мраморе заставляет 
меня резко обернуться — вдруг лестница 
исчезла, заточив меня в этой пустыне на¬ 
вечно? 

Мне в лицо пышет жадное пламя — я 
инстинктивно отшатываюсь назад, и вто¬ 
рое мое слово, произнесенное в этой не¬ 
понятной пустынной стране, вновь оказы¬ 
вается далеким от того неуловимого ска¬ 
зочного духа, которым она пронизана. Ле¬ 
стница находится там, где ей и надлежит 
быть; поднимаясь ступенек на пятьдесят, 
она доходит до облаков и теряется в них. 
М-да... 

Ну что тут поделаешь? Разворачиваю 
стопы свои на 180 градусов и иду по доро¬ 
ге к постаменту. Ничего иного путного в 
голову как-то не приходит. Легкий вете¬ 
рок ерошит волосы на голове и террори¬ 
зирует щиколотки — тем, что забрасыва¬ 
ет в обувь мельчайшие крупицы песка. 

...Оно нс мраморное, не деревянное, 
не стеклянное, оно вполне даже живое. 
Оно восседает на постаменте из покрытой 
зеленым налетом окисления бронзы. Кра¬ 


сивое женское лицо, которое портят ли¬ 
шенные зрачков красноватые глазки. По¬ 
крытое грязной свалявшейся шерстью те¬ 
ло какого-то животного. Уродливые ко¬ 
ричневые крылья уныло покоятся за спи¬ 
ной. Тонкий крысиный хвост обвивается 
вокруг крепких птичьих ног. Красавец, 
хоть портрет с него пиши... 

- Помоги мне! — трескучим голосом 
скрипит существо, как будто проводит но¬ 
жом по стеклу или наждаком по асфальту, 
и я невольно вздрагиваю. 

Женское лицо обращается ко мне, но 
беззрачковые глаза не позволяют понять, 
видит ли оно меня. 

Храбрясь, я гордо складываю руки на 
груди, задираю подбородок и выставляю 
вперед правую ногу. 

- А какого рода помощь тебе, собст¬ 
венно, требуется? 

Глубокий вздох, легкое подергивание 
крыльев. 

- Раньше здесь был огонь, — начина¬ 
ет существо, и я приготавливаюсь к дол¬ 
гому повествованию, заранее начиная ску¬ 
чать. — Он обитал везде, на каждом клоч¬ 
ке этой земли. Потом что-то иссушило 
его. Сначала огонь перестал жечь. Было 
пламя — но то было мертвое пламя. По¬ 
том огонь превратился в бескрайнее обла¬ 
ко и поднялся к небу, — я невольно погля¬ 
дел наверх, на застилавшую небосвод клу¬ 
бящуюся пелену. — И теперь моя жизнь 
лишена радости... 

Не будь оно столь отвратительно, я бы 
мог даже и пожалеть его. 

- А что ты от меня-то хочешь? Я, зна¬ 
ешь ли, огнем повелевать не то чтобы осо¬ 
бо умею! 

- Ты можешь быть посланником. 

- Могу, конечно. А чьим? 

- Безликого. 

“Меня рассекретили!” 

- Или же Неверия. 

“Так, теперь еще и оклеветали.” 

- Я то могу быть кем угодно, но ты 
хочешь? — несколько 
раздраженно вопрошаю я, и чуть не 
добавляю — “чучело на постамен¬ 
те!”. 

- Если ты посланник Безли¬ 
кого, я могу дать тебе совет. Ес¬ 
ли же ты посланник Неверия, 
то... 

- То что? 


- ...то живым ты отсюда не выйдешь, 

— лаконично заканчивает существо. 

Я демонстративно зеваю, мысленно 
изо всех сил взывая к Безликому и одно¬ 
временно пытаясь сообразить, какого ро¬ 
да опасность может представлять сие не¬ 
суразное творение, если дело дойдет до 
поединка. 

Безликий и не думает откликаться. 

- А если не чей-то посланник, а вооб¬ 
ще стороннее лицо? 

- Исключено. 

- Хорошо, не стану зря спорить. Я — 
посланник Безликого, хотя, честно гово¬ 
ря, меня никто сюда не присылал, я дейст¬ 
вую по собственным соображениям. Как я 
могу доказать, что Неверие — не мой... 
хм... хозяин.., а враг? 

- Отгадай мою загадку. Если ты исти¬ 
нен, ты знаешь ответ. 

“А если я истинен, но ответа все же не 
знаю?..” 

- Запросто. Излагай. 

И оно изложило. 

“Власть была низвергнута, и страна 
раскололась на четыре королевства: оби¬ 
талища льда, туманов, воды и теней. Ко¬ 
ролевства возглавили мистические чудо¬ 
вища, и сила каждого из четырех заключа¬ 
лась в одном из четырех камней. Назови 
имя смельчака, дерзнувшего отправиться ! 
в одиссею, целью которой было отобрать 
камни у чудовищ, и каковы были двигав-1 
шие им мотивы?” 

Я не имею ни малейшего представле¬ 
ния, о чем идет речь. Точнее, нечто подоб¬ 
ное вспоминается, но что именно?.. 

- Арагорн! — наугад брякаю я, с че¬ 
го-то вдруг решив, что его звали именно 
так. — А камни ему были нужны, чтобы 
объединить все четыре королевства, воца¬ 
риться на престоле и навести в стране по¬ 
рядок! 

Существо запрокидывает голову и за¬ 
ходится в булькающе-скрипучем горло¬ 
вом хохоте. Мне отчего-то становится 
зябко... 

“Наверно, его все ж таки звали не 
Арагорн, а как-то иначе...” 

- Ты — истинный посланник Безлико¬ 
го! — торжественно изрекает существо, 
отсмеявшись, и его крылья расправляют¬ 
ся, а кончик хвоста начинает методично 
постукивать по бронзовому постаменту. 

— Только человек мог сморозить такую 
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несусветную чушь! Ты промахнулся по 
всем параметрам, — в красноватых глазах 
проявляются плазменные зрачки. — Но 
будь ты Неверием, твой ответ не был бы 
столь очевидно глуп, он нес бы в себе об¬ 
ман, изменение мироосновной структуры, 
что угодно — но только не высказанный 
тобой идиотизм, — плечи расправляются, 
свалявшаяся шерсть начинает вылезать 
клочьями, открывая толстенную красную 
кожу. — Уходи. Ты вселил радость в мое 
сердце. Огонь возвращается — он чувст¬ 
вует присутствие Созидающего. Уходи, 
пока он не начал жечь, потому что тогда 
уже тебя не спасет ничто, — черты лица 
становятся грубее, губы оттопыриваются 
вырастающими клыками. — Ты обрящешь 
искомое в бассейне, что стоит в окруже¬ 
нии колон с символами созвездий. Поло¬ 
жи ладони на воду — дальше все свершит¬ 
ся само. Головоломка уже решена. Тебя 
уже ждут. Теперь иди. 

Подчиняясь совету, хоть он и выска¬ 
зан в приказном порядке, я поворачива¬ 
юсь и бреду обратно к мраморной лестни- 


“Чье присутствие оно чувствует? Со¬ 
впадающего?!” 

Яр Только трое могут быть названы Сози- 
еі.. дающими. Неверие, Безликий и моя 
^• скромная персона. Вариант моей персоны 
^отпадает сразу: чего меня чувствовать, я и 
I - так тут ошиваюсь, во всей своей, по неко¬ 
торым оценкам спорной, красе! Безликий 
куда-то запропал (оставлю себе спорную 
надежду, что уж кто-кто, а я бы ощутил 
его присутствие раньше, чем этот выпол¬ 
зень!). Остается — Неверие. 

“Но Неверие не Созидает!!!” 

К “Или?” 


Можно ли трактовать Разрушение как 
Созидание? 

“Возможно ли?..” 

- Думай над моей загадкой! — гремит 
мне вослед; в голосе существа уже нет 
скрипа, в нем звучит добела раскаленный 
метал. — Думай, человек! Мы еще встре¬ 
тимся с тобой! И тогда я вновь спрошу те¬ 
бя! И если ты не ответишь на мой вопрос, 
тебе придется худо! Ой, как худо тебе при¬ 
дется! 

На песке, куда ни кинь взгляд, всюду 
возникают язычки пламени; их нет только 
на дороге, по которой иду я. Словно бы 
танцуя, они мечутся один к другому, и с 


каждой секундой их становится все боль- 

Угрозы потоком льются мне вослед, 
но я не ускоряю шага и не оборачиваюсь. 

Гигантское облако над моей головой 
покрывается мельчайшей сеткой голубых 
молний. Вопли существа становятся не¬ 
разборчивыми, а отдельные фразы, кото¬ 
рые мне удается уловить, лишены смысла. 

...Я добираюсь до лестницы, когда по 
бокам дороги уже высятся трехметровые 
огненные стены (но, к счастью, огонь пока 
что не жжет). И — вот уж действительно 
чудо! — мраморная лестница более не ох¬ 
вачена пламенем. Как если бы огонь с 
мраморной лестницы перетек в пустыню, 
напитав ее своим удушливым дыханием и 
полновластно воцарившись на лишенных 
жизни просторах?.. 

Ступив на первую ступеньку, я впер¬ 
вые за все время оглядываюсь. 

Существо на постаменте преврати¬ 
лось в... красного демона с шахматной до¬ 
ски, что была около часовни! Огромного 
роста, с блистающим мечом в руке, гордо 
расправив широкие крылья, он стоит на 
постаменте и смотрит в мою сторону, а 
вокруг него закручиваются огнистые 
смерчи. 

- Запомни, человек: меня зовут Бал- 
рог! — громогласно ревет монстр, покры¬ 
вая лижущее небесную высь желто-оран¬ 
жевое море. — Ты придешь ко мне! И я 
буду ждать тебя, человек!!! 

“Флажок тебе в лапы и электричку на¬ 
встречу, — думаю я. — Жди на здоро¬ 
вье.” 

Как если бы рев монстра обладал си¬ 
лой разгоняющей тучи пушки, ставшие 
уже кроваво-багровыми облака над по¬ 
груженной в горнило огня пустыней раз¬ 
рываются, и в прорыв вонзаются сверкаю¬ 
щие лезвия солнечных лучей — выглядит 
это так, как если бы посреди неба открыл¬ 
ся действующий вулкан. В ту же секунду 
заполонивший пустыню огонь начинает 
быстро нагреваться, и я, позабыв всякую 
гордость, пулей устремляюсь вверх по 
мраморной лестнице, обратно в Библио¬ 
теку, если таковая еще сохранилась... 

Что это была за игра? В голове у меня 
пусто, как в кастрюле из-под супа, и не 
рождается ни малейших вариантов. Воз¬ 
можно, эта игра так и не была создана, за¬ 
пахнув до выхода в свет, и теперь ее мир 


питают одни лишь мысли разработчиков? 
Или, может, она еще только будет созда¬ 
на?.. 

Я бегу вверх по лестнице, боясь осту¬ 
питься, а в пустыне из огня вырастают ла¬ 
биринты, среди которых проявляются гро¬ 
тескные тени нелюдей; на затвердеваю¬ 
щем камне полов возникают черные сар¬ 
кофаги, а из стен выдвигаются арки, похо¬ 
жие на молельные алтари. 

Нет, эта игра не зачахла в разработке, 
и я уже почти узнаю ее, — но только весь 
этот огонь незнамо откуда взялся, да и пу¬ 
стыня невесть каким макаром сюда присо¬ 
бачена... 

Я уже почти догадался. 

Почти. 

Часть III 

Па перепутье 

В Библиотеке меня встречает Безли¬ 
кий. Объявился наконец, птица перелет¬ 
ная! 

На этот раз Носитель Равновесия 
предстал в своем обычном прикиде. Тем¬ 
но-багровый плащ, сотканный из плотной 
парчовой ткани. На голову накинут капю¬ 
шон, оставляющий открытым лишь лицо; 
правда, вместо лица у него звездное небо 
(отсюда и прозвище Безликий, человек 
без лица, — хотя, конечно, человеком его 
можно именовать лишь в тройных кавыч¬ 
ках). Из прочих частей тела открыты одни 
только руки, с бледной кожей и тонкими 
синеватыми прожилками, расположенны¬ 
ми совсем не там, где у людей проходят 
вены (одно время меня мучило подозре¬ 
ние, что это татуировка, сделанная си¬ 
нильной кислотой в состоянии крайнего 
подпития). Последний штрих к портрету: 
у Безликого нет ног, и единственной фор¬ 
мой его передвижения является полет в 
вертикальном положении (при этом по¬ 
дол плаща полощется по земле, собирая 
всю грязь, но неким чудесным образом со¬ 
вершенно не пачкается). 

- Поздравляю, — изрекает Безликий, 
и звездное небо лица его отражает ровно 
столько эмоций, сколько может отразить 
звездное небо. То есть ровно нисколько. 

- Спасибо, — искренне благодарю я. 
— А за что? 

- Помнишь ли ты еще свою задачу? — 
слова роняет медленно и веско. Не к доб- 
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- Разумеется, ваше звездоличество! — 
разозленный тем, что Безликий отсутст¬ 
вовал при разговоре с тем неидентифици- 
рованным “демонозавром” в пустыне, я 
позволяю себе острить. В конце концов, 
Носитель Равновесия — всего лишь бо¬ 
жок мира компьютерных игр, а я — один 
из тех миллионов игроков, кто этот мир 
создал! Так кто тут главный? 

Безликий на мой слабо замаскирован¬ 
ный наезд никак не реагирует. 

- Ты дал неверный ответ, — уже не 
сурово, а безразлично-буднично сообща¬ 
ет он мне, точно комментатор на телеви¬ 
дении, зачитывающий прогноз погоды. — 
И позиции Неверия упрочились. В самом 
начале твоего пути было сказано: два ми¬ 
ра слились воедино, и в их реальность 
вторглось Зло третьего мира. 

-Ну и? 

- До последнего момента Зло не обла¬ 
дало большими возможностями. Ты дал 
неверный ответ — и он стал орудием Не¬ 
верия. Ты позволил Неверию сломать 
сдерживавшие Зло преграды. Теперь твоя 
задача неизмеримо усложнилась. 

- О’кей, и чего я должен делать? 

- Грядет нашествие Зла, — невпопад 
отзывается Безликий и исчезает, раство¬ 
рившись в воздухе. Ѵ 'Сѵ- ; . 

Позади меня — мраморная лестница. 
Если я верно ухватил суть происходяще¬ 
го, то скоро по ней ломанутся толпы сото¬ 
варищей того краснокрылого, и всему, 
что здесь есть, настанет конец. 

- Чего делать, чего делать! — вслух 
передразниваю я сам себя, и на душе ста¬ 
новится полегче. 

Как в анекдоте. Чего делать — трясти 
надо! То бишь идти к бассейну, о котором 
твердил крысохвостый отморозок! Кста¬ 
ти, а куда у него в конце концов подевал¬ 
ся хвост? Отпал, как у ящерицы? А мо¬ 
жет, отвердел и превратился в меч? Или 
пошел на производство отросших на ма¬ 
кушке рогов, как бы по закону сохранения 
энергии: там убавилось, тут приплюсова¬ 
лось? Мозгов-то у него, небось, в голове 
не больше, чем в районе отрастания хвос¬ 
та, так что с проблемой соответствия то¬ 
чек нахождения хвоста и рогов все в по¬ 
рядке... 

Озадаченный этой философской ди¬ 
леммой животноводческого характера, я 


покинул Библиотеку. События нарастали 
подобного снежному кому... 

Вода, лед, тени и туманы 

...Я иду все быстрее, едва не переходя 
на бег, и лес расступается как по волшеб¬ 
ству; вдалеке показался бассейн; вокруг 
него, точно увидевшие глаза Горгоны ока¬ 
меневшие часовые, устремляются в небо 
колонны с изображениями созвездий. 

Ошибки чреваты катастрофами. Неве¬ 
рие живет за счет лжи, и всякий непра¬ 
вильный ответ, данный мною, способен 
навеки похоронить в море хаоса целую иг¬ 
ровую вселенную. 

Колонны вырезаны из цельных кусков 
серого мрамора, также как и бассейн. 
Солнечные блики блуждают по испещ¬ 
ренной мельчайшими прожилками (как 
руки Безликого) гладкой поверхности ко¬ 
лонн, временами принимая уродливые 
очертания детских игрушек; присматрива¬ 
ясь к форме игрушек, я прихожу к выводу, 
что ребенок, который станет играть в та¬ 
кие игрушки, либо является шизофрени¬ 
ком, либо планирует таковым стать. 

Крысорогий рогокрыс утверждал, что 
еще встретится со мной и задаст свой зло¬ 
получный вопрос вторично. Я все еще не 
могу постичь ответа — и каковы окажут¬ 
ся его действия, когда я вновь выскажу 
ему какую-нибудь несусветную белибер¬ 
ду? 

В прозрачной голубоватой воде бас¬ 
сейна плавает маленький игрушечный ко¬ 
раблик. Точнее, кораблик лениво дрейфу¬ 
ет, наполовину погрузившись в воду. 

“Положи ладони на воду — дальше 
все свершится само.” 

Кажется, этого новоявленного повели¬ 
теля огня звали Балрог? 

Я набираю полную грудь Воздуха; я 
поднимаю лицо к небу. Я обращаюсь к 
Безликому, и я кричу, потому что не 
знаю, как далеко он находится и насколь¬ 
ко трудно до него докричаться. Жаль, что 
бог игр не додумался до введения сотовой 
связи для внутреннего пользования... 

- Они хотят, чтоб я дотронулся до во¬ 
ды! Должен ли я это делать?! 

Искаженные эхом, мои слова преобра¬ 
зуются в мерзкий хохоток; он вьется в 
вершинах елей, и я понимаю, что если мне 
кто-нибудь и ответит, то это будет от¬ 
нюдь не Безликий. 


- Безликий!!! 

К хохотку примешивается едва разли¬ 
чимый для уха разноголосый ор; не взяв в 
толк, откуда здесь взяться подобному бо¬ 
гатству звуковых эффектов, я недоуменно 
оборачиваюсь назад — и мне в лицо пы¬ 
шет огонь. С криком, продиктованным не 
столько болевыми ощущениями, сколько 
неожиданностью, я отскакиваю назад, од¬ 
новременно видя, что никакого огня нет, 
что воздух чист и прозрачен. 

Отлетая назад, я натыкаюсь на ограж¬ 
дение бассейна и кувырком через голову 
бухаюсь в воду. 

Первая мысль: “В воде огонь мне не 
так страшен!” 

Вторая мысль: “Огня же не было, про¬ 
сто был выплеснутый на меня из ниоткуда 
жар!” 

Третья мысль: “Пригласи свинью за 
стол, она и ноги на стол... Кажется, от ме¬ 
ня не требовалось плавать в этой воде, до¬ 
статочно было дотронуться до нее ладоня- 

Четвертая мысль: “Безликий 
%&$@%&$! И крысохвост — тоже.” -. Я 

Все четыре мысли проносятся в моей 
голове за сотую долю секунды; в следую-' 
щее мгновение я выныриваю, отплевыва¬ 
ясь и протирая глаза. 

Грохот сотен галлонов извергаемой'! 
воды наполняет остров, как звук набатно- 7 
го колокола наполняет древнюю деревен¬ 
скую часовенку. Я продолжаю тереть гла¬ 
за, но теперь уже не для того, чтобы изба¬ 
вить их от присутствия бассейновой воды, 
а дабы убедить себя, что действительно 
вижу то, что вижу. 

“Добро пожаловать в страну искажен¬ 
ной реальности, человек...” 

У берега острова из недр вод всплыва¬ 
ет охваченный огнем корабль. Языки пла¬ 
мени пляшут на его мачтах, струятся по 
дощатым ребрам обшивки, вьюнами ме¬ 
чутся по палубе. Из многочисленных про¬ 
боин в корпусе изливаются потоки воды, 
перемешавшейся с поднятой со дна гря¬ 
зью и водорослями. 

Воздух вокруг меня раскаляется. Та¬ 
кое ощущение, что сейчас сорок градусов 
жары в тени. В то время как я нахожусь 
вовсе даже не в тени, а в зоне прямого по¬ 
падания солнечных лучей. 

- Безлиииикииии!!!!! 

Голос, гремящий мне в ответ с высоты 
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макушек елей, никак не принадлежит Без¬ 
ликому. Собственно, этот утробный хри¬ 
пящий рык вообще не имеет ничего обще¬ 
го с человеческим голосом. 

- Врата отверзлись! И да обратится 
вспять вода, и да восстанет адово пламя! 
Свершается! Грядет Царство Ужаса! Мое 
царство! 

- Поздравляю с новосельем, — бур¬ 
каю я себе под нос, не без душевного тре¬ 
пета осознавая, что сейчас я слышу того, 
кто стоит за всеми этими огненными изде¬ 
вательствами и заявленной Безликим 
(подлый предатель!) третьей Силы, кото¬ 
рая вроде как является Злом... 

Иголки на елях начинают желтеть и 
опадать. Температура воздуха постепенно 
повышается. Еще немного — и бассейн 
превратится в поставленный на газовую 
горелку котел, в котором подобно свеже- 
выловленному раку будет вариться досто¬ 
славный спаситель мира компьютерных 
игр. 

* Кажется, сейчас я должен что-то 
предпринять. Безликий не предостерег 
меня от похода к бассейну — значит, так 
оно и должно было быть. Зло прорвалось 
в мир острова — ничто иное, как резуль¬ 
тат моего неверного ответа. За Злом сто¬ 
ит Неверие — потому как только оно мо¬ 
жет обращать ошибки в свою пользу, оно 
на них всю свою жизнеразрушительную 
: политику основывает. 

Но если силы Зла несут огонь, “адово 
пламя”, то они, по идее, должны бы бо¬ 
яться воды?.. 

“Бред, — отвечаю я сам себе. -— Еще 
немного, и ты начнешь кидаться в воздух 
горстями воды из бассейна, причитая: ос¬ 
тынь пламя, приди холод, остынь пламя, 
приди...” 

Холод. 

- Огонь, и да воспрянет Ужас! Пове¬ 
литель Ненависти! Владыка Разрушения! 
Вы были надменны — но где вы сейчас? 
Остался лишь я, третий из трех! Я гряду! 
Эй, мир, которому не суждено быть! При¬ 
ветствуй Властелина Ужаса! 

Я лихорадочно соображаю, а тем вре¬ 
менем на вершинах колонн вспыхивают 
костры, и в каждом из них мне видятся со¬ 
звездия, что были изображены у основа¬ 
ния колонн. Варианты роями перепуган¬ 
ных пчел роятся в моей голове — а тем 
временем с корабля на землю падают тра¬ 


пы, и по ним в пожираемые огнем леса ос¬ 
трова устремляются орды чудовищных со¬ 
зданий. 

Козлиные головы. Крылья летучих 
мышей. Трупные оскалы как новый стан¬ 
дарт улыбки. Четвероногие и двуногие, 
летающие и землеходячие, они лавовым 
потоком выливаются наружу из недр вос¬ 
ставшего из прибрежной воды корабля, и 
вместе с ними мчится огонь, который, ка¬ 
жется, жжет все и вся, кроме этих су¬ 
ществ. 

Как звучала та дурацкая загадка? Во¬ 
да, лед, туманы и тень... 

Я едва не разражаюсь тирадой, кото¬ 
рая заставила бы покраснеть даже поручи¬ 
ка Ржевского, будь он здесь рядом. Но 
именно “едва” — потому как счет идет на 
миллисекунды, и температура воздуха по¬ 
стоянно возрастает. 

Вода — это и есть вода, в которую я 
окунулся. Лед — мрамор бассейна, кото¬ 
рый вечно остается холодным. Бассейн 
совсем небольшой, но относительно глу¬ 
бокий, и на дне его всегда обитает тень 
(среди льда и воды). А там, где есть три 
компонента, будет и четвертый. 

“Безликий, ты — нехороший человек! 
Мог бы и подсказать...” 

Нет, я не разгадал загадки. Но я понял 
ту лазейку, которую оставлял мне плаз¬ 
моглазый кожистокрыл, загадывая ее. И я 
ныряю. 

Часть IV 

Страна Туманов 

Глубина бассейна была от силы метра 
полтора. Дно — разумеется, мраморное. 
По идее, нырнув, я должен был обогатить¬ 
ся красочной шишкой посередь лба. Вме¬ 
сто этого я попал в Страну Туманов. Но 
явно не в ту, которая фигурировала в за¬ 
гадке, поставленной Балрогом в огненной 
пустыне. 

Редкие чахлые деревца тонут в мягкой 
вате всепоглощающего тумана, а на тон¬ 
кой узколистной траве лежит роса. Я на¬ 
гибаюсь и срываю травинку, которая име¬ 
ла неосторожность вырасти выше других 
и привлечь этим мое внимание. Мну тра¬ 
винку в руках — ледяная на ощупь, она 
ломается, точно насквозь проморожен¬ 
ная. 

Делаю шаг вперед — раздается хлюпа¬ 


нье. Не заработать бы простуду... 

Видимость — метра три, не больше. 

- Эй, как насчет ориентира? — кричу 
я в морозистый воздух, почему-то вдруг 
решив, что могу получить ответ. 

“Не зови вдруг, а то вдруг оно при¬ 
дет,” — эта жалкая пародия на поговорку 
рождается у меня в голове одновременно 
с тем, как месиво тумана начинает колы¬ 
хаться и дрожать, пронизываемое голубо¬ 
ватыми электрическими всполохами. 

Из тумана навстречу мне, не касаясь 
земли, выплывает Безликий. На сей раз 
лицо его представляет собою с бешеной 
частотой чередующиеся изображения со¬ 
звездий с мраморных колонн, высящихся 
вокруг бассейна. 

- Тебя ждет последний, решающий 
квест, — лишенным эмоций голосом уве¬ 
домляет меня Носитель Равновесия, и я 
устало усмехаюсь. 

- Хорошо бы, если последний, — я и 
не пытаюсь скрывать, что вконец измотал¬ 
ся; то, что квест будет еще и решающим, 
меня сейчас нимало не беспокоит. Одна 
мысль: скорей бы уже!.. 

- Тебе предстоит встреча с Балрогом, 
посланцем Ужаса, — просвещает меня 
Безликий (удивил-то!), и мелькание со¬ 
звездий под его капюшоном прекращает¬ 
ся. Теперь это водная гладь, по которой 
плавает маленький игрушечный кораб¬ 
лик. 

По палубе кораблика разгуливают ед¬ 
ва различимые существа. Одни ходят на 
двух ногах, другие бегают на четверень¬ 
ках, третьи летают... 

И все они обходят миниатюрную ледя¬ 
ную глыбу, невесть каким образом попав¬ 
шую на зачарованный кораблик и водру¬ 
зившуюся посередь палубы, в метре от иг¬ 
рушечной мачты. 

И на палубе по-прежнему беснуется 
огонь; его призрачные руки осторожно ка¬ 
саются холодной поверхности глыбы — и 
отдергиваются, не способные растопить 
ее мерзлоту. 

- Ты способен победить его, — про¬ 
должает Безликий. 

Я проваливаюсь. Меня затягивает во¬ 
внутрь лица бога игр; мне навстречу не¬ 
сется завинчивающаяся к центру воронко¬ 
образная круговерть, сотканная из тума¬ 
на, сшитого из порезанного на тонкие по¬ 
лоски звездного неба; я инстинктивно 
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пробую сопротивляться, но это лишь ус¬ 
коряет падение. 

...Разбивая возникающие передо мною 
тонкие корки льда, пронизывая склеенные 
из теней омуты, ввинчиваясь в толщи воз¬ 
никающей передо мной воды и представ¬ 
ляясь себе бесплотным туманом, я падаю, 
и навстречу мне... 

- Но ты можешь не справиться в оди¬ 
ночку. 

Если бы я захотел ответить ему, я бы 
не сумел этого сделать. 

...Мышление превращается в созерца¬ 
ние, способность говорить атрофируется 
вместе со способностью чувствовать. С 
поднебесных высот я падаю на остров. 
Точнее — на восставший из водных пучин 
корабль, внезапно ставший огромным и 
совсем даже не игрушечным. 

- Тебе потребуется сподвижник. 

“А еще — священник, для отходной 
молитвы...”, — так бы я подумал в тот мо¬ 
мент, если бы в тот момент я мог думать. 

Сподвижник 

По идее, полет с полукилометровой 
высоты должен бы увенчаться распласты¬ 
ванием меня по внутренней части днища 
корабля с предшествующим этому фак¬ 
том проламывания палубы. Вместо этого 
я плавно приземляюсь аккурат напротив 
ледяной глыбы, вместе ^ возвращением 
способности мыслить осознавая, что 
представляю собой сгустоі тумана, обрет¬ 
шего очертания человека, и не более того. 

Попытка заговорить не увенчивается 
успехом — я нем. И ничего не ощущаю: 
из органов чувств остаются лишь глаза и 
уши. 

И в совершеннейшей растерянности я 
пялюсь на ледяную глыбу, внутри кото¬ 
рой заключен человек. И мы стоим (если 
можно так выразиться) друг напротив 
друга, туман напротив льда, а вокруг нас 
по палубе бродят десятки разноформен¬ 
ных чудовищ, и притихший с момента 
всплытия корабля огонь вяло и безрезуль¬ 
татно грызет не поддающиеся его клыкам 
доски, и вьется вокруг льда — не способ¬ 
ный растопить его, и искрится внутри ту¬ 
мана — не в силах развеять его. 

Среди Царства Ужаса бездвижно сто¬ 
ят двое. И все это нелепица и бред, и я су¬ 
дорожно ищу объяснение происходяще¬ 
му, и не могу его найти, и ругаюсь на Без¬ 



бывалый матрос, проходит между мной и 
им, между туманом и льдом, ухитряясь не 
задеть ни одного из нас. 

- Я помню, что была секта. Древняя 
секта. Или клан... Мы были искусны в 
бою. И мы жили ради своего искусства... 
Но однажды другие в секте захотели, — 
человек скривился, как от боли, — пере¬ 
делать нас. Сделать нас киборгами. Двое., 
или трое... сильнейших... подверглись 
преобразованию. Но я воспротивился... 

Я начинаю таять. Укорачиваются ру¬ 
ки, тонынеют ноги, и нос растекается по 
лицу растопленным в пламени свечи вос¬ 
ком. У меня появляется страстное жела¬ 
ние заорать что есть мочи, но “заорать” 
находится в списке того, чего я сейчас де¬ 
лать не в состоянии. 

Едва одетая красотка с ало-красными 
крыльями и в высоких красных сапожках 
со змеиным шипением прыгает на спину 
давешнего рогатого демона и вонзает зу¬ 
бы в его толстенную шею, которую не то 
что прокусить — бензопилой бы перепи¬ 
лить, и то маловероятно! 

“Новая разновидность любовных 
утех?” 

Сквозь охватывающий меня страх на¬ 
чинает пробиваться совершенно неумест¬ 
ный хохот. 

“А это, дорогой, у тебя уже ис- • 


ликого, и поминаю Балрога, и не могу 
оторваться от бездонно печальных глаз 
существа внутри глыбы льда. 

Человек подо льдом не был мертв. Его 
веки дернулись, и взгляд стал осмыслен¬ 
ным. Он увидел меня. 

...”Тебе потребуется сподвижник.” 

- Помоги мне, — эту фразу я слышу 
за сегодняшний день во второй раз. Одно¬ 
му, Балрогу, я уже помог. Теперь вот вто¬ 
рой молит о помощи. 

Тело человека опутано электродами 
— они врастают в плоть, насквозь проты¬ 
кая одежду; местами же одежда изорвана, 
и сквозь нее белыми проплешинами про¬ 
глядывает плоть со вздувшимися венами; 
вены же — жгуты оголенных проводов; в 
двух местах провода порваны, и концы их 
покрыты налетом чего-то маслянистого. 

Четвероногая тварь, обмазанная жел¬ 
то-зеленой слизью, сочащейся из спор ко¬ 
жи, пробегает сквозь меня, и тонкий воло¬ 
чащийся хвост вызывает во мне чувство 
омерзения. Она не видит меня. И все про¬ 
чие чудовища — тоже. Либо же не вос¬ 
принимают как живое существо. 

Жив ли я? 

“Меня не видят -іІ это минус, но и 

Это плюс. 

Как в мультфильме об опесившемся 
Д’Артаньяне, в общем. 

- Помоги мне, — повторяет человек. 

“Эй, дружище, я бы и не прочь по¬ 
мочь, но сейчас я даже не могу уведомить 
тебя об этом!” 

Кстати, это, кажется, 

Тогда понятно, почему он 
задохнулся под ледяной 
коростой. 

- Я забыл, кто я, — 
принимается излагать 
человек, и меня малость 
коробит тот факт, что 
его не столь уж и забо¬ 
тит мое согласие на ока¬ 
зание помощи. — Ни 
имени. Ни призвания. Ни 
врагов, ни друзей. Ничего. 

И я не был тем, во что пре¬ 
вратился сейчас. 

“Неплохо для начала. Со¬ 
чувствую. Ну и..?” ™ 

Гориллоподобный демон с ро¬ 
гом во лбу вперевалку, почти ка 






диагноз, и мне становится еще смешнее. 

Демон ворочает башкой из стороны в 
сторону и пытается скинуть оседлавшую 
его прелестницу. Но та держится крепко. 
Демон громогласно рычит. 

- И тогда они посчитали меня врагом, 
и захотели моей смерти, — рогатый де¬ 
мон и краснокрылая красотка дружно бу¬ 
хаются за борт; вскоре слышится всплеск. 
— И преобразованные получили приказ 
уничтожить меня... 

Я растворяюсь. У меня уже не оста¬ 
лось ни рук, ни ног, ни головы, и сам я 
превратился в быстро исчезающее оваль¬ 
ное облако тумана. 

- Больше я ничего не помню... 

Тоненькой белесой струйкой я уст¬ 
ремляюсь к небесам... 

- Помоги мне... Назови меня... Дай 
мне вспомнить... 

...и, аки мешок с песком, с полуметро¬ 
вой высоты грузно падаю на морозную 
траву Страны Туманов. Плашмя. И, как 
обычно, носом в землю. 
іг ; ; Почти как Буратино. 

И поднимая голову, я вижу стоящего 
надо мною Безликого. Внутри его лица 
Происходит смертная битва погружаю¬ 
щихся в пучины океана рогатого демона и 
краснокрылой красотки; из шеи демона 
г сочится пачкающая воду желтоватая 
кровь, а спина и крылья красотки превра¬ 
щены в клочья ударами когтистых лап ее 
недюжинного соперника. 

- Приветствую возвратившегося! — с 
сарказмом произносит Безликий, и я лов¬ 
лю себя на мысли, что являюсь очевидцем 
события исторического значения: Носи¬ 
тель Равновесия заговорил с интонация¬ 
ми, обнаружив наличие эмоций. 

В следующее мгновение лицо его 
вновь превращается в звездную бездну. 

- У тебя будет пять заклинаний, и 
лишь одно из них способно повергнуть 
Балрога. Если ты проиграешь, два сме¬ 
шавшихся воедино мира рухнут в бездну, 
откуда, возможно, им не будет возврата. 

Я поднимаюсь на ноги и отряхиваюсь: 
благодаря облепившей траву росе я успел 
насквозь промокнуть. 

- Если ты победишь, царство Зла от¬ 
ступит. 

Отряхиваться бесполезно. Просушка 
одежды может быть осуществлена лишь с 
задействованием городского отопления в 


лице домашней батареи либо бельевой ве¬ 
ревки при наличии летнего солнечного 
тепла. 

- Готов ли ты? 

Нет, я не готов, я хочу посмотреть ка¬ 
кой-нибудь боевичок по видео, выпить 
чаю, помыться и отправиться спать. 

- Конечно, готов. 

Часть V 

Пять заклинаний 

Вот и настала финальная стадия мое¬ 
го столь затянувшегося, но в то же время 
и так быстро, на одном дыхании проле¬ 
тевшего путешествия по миру двух сме¬ 
шавшихся игр, в который вторглось Зло 
третьей... 

Натужно выдирая ноги из липкой гря¬ 
зи, я бреду вдоль насквозь пронизавшей 
туман причудливо изгибающейся голубо¬ 
ватой нити (как татуировки-вены на ру¬ 
ках Безликого). Нить должна привести 
меня к месту, где произойдет финальный 
поединок. 

Мысленно я возвращаюсь к произо¬ 
шедшему с Безликим разговору. Я про¬ 
кручиваю его в памяти заново, по крупи¬ 
цам восстанавливая мельчайшие оттенки 
скрытого смысла, который мог быть зало¬ 
жен в словах Безликого. Без права на 
ошибку... Кажется, есть фильм с таким 
названием... 

“Первое заклинание — Глаз Шторма. 
Противник оказывается в центре смерча 
из молний. И он не сможет высвободить¬ 
ся из его объятий. Смерч будет неотступ¬ 
но перемещаться вместе со своей жерт¬ 
вой, пока не истощится.” 

Я спотыкаюсь о кочку и секунд пять 
ловлю равновесие. Почему-то припоми¬ 
нается наливающееся пламенем облако в 
огненной пустыне и преобразующееся су¬ 
щество, посылающее угрозы мне вслед. 
Глаз Шторма... Туман, лед, вода и тени 
оказались лазейкой, которую оставлял 
мне Балрог (тот, который крысохвостый 
:-) для борьбы с ним. Не следует ли счи¬ 
тать вполне допустимое сравнение данно¬ 
го заклятия с “погодными условиями” в 
той пустыне еще одной лазейкой? Или 
это сравнение притянуто за уши?.. Или 
нет?.. 

“Второе заклинание — Молния. Пря¬ 


мая, как стрела, она ударит на любую 
дальность и, найдя свою цель, повергнет 
ее в прах.” 

Я машинально провожу сравнение ве¬ 
ны-нити, служащей мне ориентиром в 
этих обволакиваемых туманом болотах, и 
молнией. Если между ними есть что-то 
общее, то не является ли это подсказкой 
со стороны Безликого?.. Маловероятно, 
вообще-то. Из него подсказчик, как горо¬ 
ховый шут из короля... 

“Третье заклинание — Проклятие 
Камня. Противостоящий тебе на краткий 
период времени превратится в каменную 
статую. Ее можно будет разбить любым 
оружием, но лучше использовать для это¬ 
го лук. Почему лук? Потому что холод¬ 
ное оружие от удара ухудшится. В то вре¬ 
мя как стрела используется единожды, а 
потому ее не жалко.” 

Любопытно было бы знать, в какой 
именно камень превратится Балрог, если 
ударить его этим заклинанием? А ну как в 
серый мрамор, из которого вырезан бас¬ 
сейн? Долго же придется его рубить да 
обстреливать... Хотя, конечно, Сподвиж¬ 
ник может оказаться тем самым лучни¬ 
ком, который по первому зову всадит в 
булыжник пару стрел... Или снарядов из 
базуки — это уж смотря по тому, чем он 
предпочитает пользован,ся... 

“Четвертое заклинание — Апокалип¬ 
сис. Всякий, кт$> находится в поле твоего 
зрения, будет поражен этим заклинанием, 
и почти всякий погибнет, не будучи в си¬ 
лах противостоять его колоссальной мо¬ 
щи. Однако запомни: заклинание это су¬ 
ществует в двух формах, и в данном слу¬ 
чае ты получаешь первичную его форму.” 

Любопытно было бы знать, отношусь 
ли я к названным “всяким”? Ой, черт, 
опять кочка... Любопытно было бы знать, 
что случится, если!’,я утону на очередном 
топком месте? Или это сюжетом не пре¬ 
дусмотрено? 

“Пятое и последнее заклинание — 
Огненный Шар. Он взорвется огненным 
фейерверком, встретив препятствие, и 
покроет площадь в девять квадратных ме¬ 
тров.” 

Вот уж какое заклинание я ни за что 
не стану применять, так это Огненный 
Шар! Балрог проявил себя как ярый огне¬ 
поклонник, и на костре он, скорее всего, 
будет чувствовать себя также, как рыба в 
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воде (неожиданное сравнение, однако!). 
Этот Огненный Шар увеличит его силу в 
дцать раз, а мне только и останется, что 
спеть колыбельную песнь над собствен¬ 
ной могилой! Но с другой стороны — за¬ 
чем тогда Безликий вручил мне это закли¬ 
нание, если оно столь откровенно не го¬ 
дится?.. 

“Сила действия этих заклинаний раз¬ 
лична — но она уравняется в Стране Ту¬ 
манов, где вы встретитесь, и достигнет 
своего максимума... Помни: Балрогамож¬ 
но извести с помощью любого из этих за¬ 
клинаний. Теоретически. В действитель¬ 
ности же для него опасно лишь одно из 
пяти. Не ошибись. Ошибешься — и про¬ 
изойдет непоправимое...” 

“Угу. А что насчет Сподвижника, ра¬ 
ди которого ты меня в туман превращал?” 

“Прежде, чем начать бой, ты должен 
будешь назвать имя Человека во Льду. Ес¬ 
ли преуспеешь — он присоединится к те¬ 
бе.” 


“Как только начнется бой, наместник 
Неверия, Балрог, спустит на тебя орды 
своих подопечных. Ты успеешь приме¬ 
нить лишь одно заклинание прежде, чем 
они доберутся до тебя и разорвут на час¬ 
ти, этим телепортировав тебя назад в ва¬ 
шу реальность. Но если с тобой окажется 
Сподвижник, он сумеет одержать тварей 
на две-три секунды. Секунды, которых 
тебе окажется достаточнб для примене¬ 
ния еще одного заклинания. Й при нали¬ 
чии Сподвижника у тебя будет два шанса 
из пяти вместо одного”. 

“Уловил. Последнее: чего делать с той 
дурацкой загадкой, которую Балрог обе¬ 
щался вновь загадать мне при следующей 
встрече?” 

“Не столь важно,— звездное небо ли¬ 
ца дернулось, как если бы Безликий ус¬ 
мехнулся. — Ты очень поможешь мне и 
себе, и всем нам, отгадав ее. Но самоце¬ 
лью она не является. И ты можешь отве¬ 
тить на нее уже после победы над Балро- 
гом. Время у тебя будет — ведь ты еще не 
назвал встретившиеся здесь миры трех 
игр, не отделил их один от другого.” 

“Ну да, а если я проиграю, то и отве¬ 
чать на загадку будет не нужно.” 

“Твоя сообразительность меня обна¬ 
деживает. Счастливо добраться...” 

“Погоди, а куда дббираться-то? Да¬ 



ешь нить Ариадны! Ту, которая путевод¬ 
ная!” 

Безликий исчез, и исчезал он медлен¬ 
но и тягуче, как чеширский кот; послед¬ 
ним в небытие кануло звездное небо. А из 
той точки, где он находился, в глубину ту¬ 
мана протянулась голубоватая венозная 
нить, вдоль которой я перся уже битый 
час и конца которой даже и не предвиде¬ 
лось!.. 


Балрог 

Он величественно возвышался на бли¬ 
стающем бронзовом постаменте, и позади 
него бушевала стена пламени. Вокруг его 
постамента сгрудилось целое скопище не¬ 
чисти и нежити; венозная нить упиралась 
ему в грудь, застревая в солнечном спле¬ 
тении. 

- Как видишь, я держу обещания! — 
громогласно провозгласил Балрог, рас¬ 
правляя выраставшие из спины роскош¬ 
ные ярко-красные крылья. — Мы встре¬ 
тились, человек. И настал тебе черед от¬ 
ветить на мою загадку. 

Медля с ответом, я быстро оценивал 
ситуацию. 

Одно из пяти. И орда упырей: козлого¬ 
ловых, элементалей, суккубов, скелетов и 
всех прочих тварей, что пожирали меня 
ненавидящими взглядами и готовы были в 
любой момент сорваться с места по указ¬ 
ке бывшего крысохвостого? 

Или два из пяти — если угадаю Спо¬ 
движника. 

Видя, что я не тороп¬ 
люсь играть с ним в 
“Что? Где? Когда?", 

Балрог продолжил, на¬ 
дуваясь от сознания соб¬ 
ственного величия к 
рывая зажатым в левой ручи¬ 
ще ятаганом: 

] - Слова вымолвить не 

жешь, человече? Язык проглотил? 
он запрокинул рогатую голову и 
по расхохотался; прочие монстры 
принялись вторить ему на 
сильно напоминая управляемых нитями 
кукол, которыми правит железная воля 
хозяина-кукловода. — Трепещи, 
что во мне ты лицезреещь непобедимость 
даруемую мне Владыкою Ужаса, и ирра¬ 
циональность хаоса, даруемую мне всеве- 
ликим Неверием! 


То даруемое, се даруемое. Ночь рож¬ 
дественских подарков и целая толпа мути¬ 
ровавших дед морозов и снегурочек во¬ 
круг постамента. 

Спорить и препираться с ним мне бы¬ 
ло лень. Тем более что с заклинанием я 
уже определился. Как выяснилось, по 
здравому размышлению это было проще 
пареной репы. 

- Давай свою загадку! — лениво бро¬ 
сил я Балрогу. Не помешает выслушать 
еще разок — потому как тут я еще не 
окончательно разобрался. 

- Что ж, — ответствовал он. — Вни¬ 
май. 

"Власть была низвергнута, и стра¬ 
на раскололась на четыре королевст¬ 
ва: обиталища льда, туманов, воды и 
теней. Королевства возглавили мис¬ 
тические чудовища, и сила каждого из 
четырех заключалась в одном из четы¬ 
рех камней. Назови имя смельчака, 
дерзнувшего отправиться в одиссею, 
целью которой было отобрать камни 
у чудовищ, и каковы были двигавшие 
им мотивы ?” 
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Квесты “Саги о трех мирах’ 


Часть Первая, Квест ІЧаІ 

Ситуация: Волею Неверия два мира 
слились воедино, и в их ткань вторглось Зло 
третьего мира. Одна из игр стала первоос¬ 
новной. Вторая проявилась в ней рядом раз¬ 
личных инородных элементов. Третья же об¬ 
рушилась на получившийся симбиоз наше¬ 
ствием Зла, возглавил которое наместник 
Неверия, Балрог. 

Задача: Назвать все три игры, а также 
указать как можно больше инородных эле¬ 
ментов, привнесенных второй игрой в мир 
первой. 

Последствия ошибки: Самые печаль- 

Стоимость: 15 кредитов. 

Часть Вторая, Квест N«2 

Ситуация: Существо в огненной пусты¬ 
не рассказывает загадку (в сущности, это 
сюжет некой игры), на которую Игрок сразу 
не может дать правильного ответа. 

Задача: Ответить на поставленные в за¬ 
гадке вопросы. 

Последствия ошибки: Миру игры, за¬ 
тронутому в загадке, ничто не угрожает. Од¬ 
нако первоначально данный ошибочный от¬ 
вет позволил Неверию произвести искаже¬ 
ние реальности и обрушить на остров наше¬ 
ствие Зла, поработив волю существа по име¬ 
ни Балрог. Если правильное решение не бу¬ 
дет дано, то у Неверия останется мощней¬ 
ший рычаг для призыва контролируемых им 
отныне сил Зла в любую другую игровую ре¬ 
альность. 

Стоимость: 25 кредитов. 

Часть Третья, Квест №3 

и. Ситуация: “...Повелитель Ненависти! 
Владыка Разрушения! Вы были надменны — 
но где вы сейчас? Остался лишь я, третий из 
трех! Я гряду! Эй, мир, которому не суждено 
быть! Приветствуй Властелина Ужаса!” 

Задача: Назовите имена всех трех вла¬ 
дык ада и вкратце расскажите, что случи¬ 


лось с первыми двумя. 

Последствия ошибки: Как и приводи¬ 
мые далее дополнительные квесты, данный 
квест не влияет на развитие событий в мире 
компьютерных игр, однако может дать Игро¬ 
ку дополнительные силовые ресурсы на тот 
случай, если ответа на Второй Квест не бу¬ 
дет найдено и у Неверия останутся возмож¬ 
ности для использования мощностей наше¬ 
ствия в других игровых реальностях. 

Стоимость: 15 кредитов. 

Часть Четвертая, Квест N94 

Ситуация: Человек внутри ледяной 
глыбы потерял память и молит о помощи, 
говоря, что раньше он не был “тем, во что 
превратился сейчас”. 

Задача: Назовите его имя. Будет также 
неплохо, если вы объясните, что именно 
произошло в его секте (или клане...) и поче¬ 
му он выглядит сейчас именно таким обра- 

Последствия ошибки: Если имя чело¬ 
века не будет названо, он останется преобра¬ 
зованным и потерявшим память, а Игроку 
придется вести бой с Балрогом в одиночку; в 
этом случае у него будет возможность при¬ 
менить лишь одно заклинание. Если же имя 
будет названо верно и с ним будет “спо¬ 
движник”, то Игрок получит шанс на приме¬ 
нение еще одного заклинания (итого — две 
попытки). Ну а коли уж оба заклинания ока¬ 
жутся неверны — то см. Последствия ошиб¬ 
ки в Пятом Квесте. 

Стоимость: 25 кредитов. 

Часть Пятая, Квест №5 

Ситуация: У игрока пять заклинаний 
для того, чтобы повергнуть Балрога, а вмес¬ 
те с этим и повернуть вспять нашествие Зла. 
Но лишь одно из заклинаний способно до- 

Задача: Назвать это заклинание и объяс¬ 
нить, почему выбрано именно оно, а не ка¬ 
кое-либо другое (в данном случае ответ без 


объяснения не считается правильным). Од¬ 
нако объяснение объяснением, но наверняка 
у вас возникнут сомнения, даже если все 
сделанные вами выводы, казалось бы, выгля¬ 
дят вполне логично. 

Так вот. Если вы дадите также еще и пра¬ 
вильный ответ по Четвертому Квесту, то по¬ 
лучите возможность назвать не одно, а два 
заклилания. То есть, как и Игрок, получите 
право на одну ошибку. Правда, обосновать 
надо будет и первое, и второе выбранное за¬ 
клинание. 

Последствия ошибки: Нашествие Зла 
поглотит оба других мира, и спасти их в 
дальнейшем станет крайне проблематично. 

Стоимость: 40 кредитов. 

Часть Первая, 

дополнительный Квест ‘А’ 

Ситуация: По мере своих странствий 
Игрок встречает несколько конкретных про¬ 
явлений взаимопроникновения миров трех 

Задача: Назовите первый по ходу разви¬ 
тия сюжета эпизод, где можно наблюдать 
элементы сразу всех трех игр, и перечисли¬ 
те эти элементы с указанием, какие из них к 
какой игре относятся. 

Последствия ошибки: Никаких послед- 

Стоимостъ: 10 кредитов. 

Часть Четвертая, 

дополнительный квест ‘Б’ 

Ситуация: “Рогатый демон и красно¬ 
крылая красотка дружно бухаются за борт; 
вскоре слышится всплеск. (...) ...смертная 
битва погружающихся в пучины океана ро¬ 
гатого демона и краснокрылой красотки”. 

Задача: Каким образом столкновение 
демона и краснокрылой объясняет, какое за¬ 
клинание должен применить Игрок? 

Последствия ошибки: Никаких послед- 

Стоичость: 20 кредитов 


ПРИЗЫ ПО Игре 

(все условия получения призов оговариваются в Своде Правил) 


МиШтеШа Хегѵі се 


1. Джойстик Сгаѵіз РС Сате Рай Рго.115 кредитов 

2. Джойстик Огаѵіа В1аскНа\ѵк .115 кредитов 

3. Джойстик Ьо^йесЬ ѴѴіпцтап Ехігете .145 кредитов 

4. Джойстик Огаѵіз РігеЬігй 2.180 кредитов 

5. Звуковая карта Сгаѵіз ІЛігаЗоипё Р1и§’п’Р1ау.250 кредитов 

6. Звуковая карта ТигЙе ВеасЬ 

Тгорег Ріиз (ТВ8-2001).350 кредитов 

7. МГОІ клавиатура РАТАК ЗіийіоЬо^іс 161.495 кредитов 

8. Устройство для записи компакт-дисков 

РЬіІірв С002600 .560 кредитов 

9. Любая игра (Ъох) из ассортимента.175 кредитов 


(новые игры в ассортименте фирмы появляются раньше, 
чем где бы то ни было в России) 


ЕІесігоТЕСН МиііітеЛіа 

1. А§е оР 8аі1 .150 кредитов 

2. СотапсЬе 3.0.150 кредитов 

3. ЭіаЫо .150 кредитов 

4. Негоез оТ М&М 2: ТЬе Ргісе оР Еоуаііу .150 кредитов 

5. РЬапІазта§огіа II; А Риггіе оРРІевЬ .150 кредитов 


6. Ргіѵаіеег II; ТЬе І)агкепіп§ .150 кредитов 

7. ТЬе ЗеШегз II: Ѵепі, Ѵіёі, Ѵісі .150 кредитов 

8. ТЬете Нозрііаі .150 кредитов 

9. Х-\Ѵіп§ Ѵ5. ТІЕ РщЬіег.150 кредитов 

10. Ме§а Раск 6...150 кредитов 

(Тегга Ыоѵа, Рапіаяу Сепегаі, Асіиа 8оссег, 

СотапсЬе, СЬаоз Оѵегіогйз, 

Ма§іс Сагреі 2 и другие) .150 кредитов 


Указанные 10 игр (Ьохез) представлены на Игру в единст¬ 
венном экземпляре каждая. Список будет периодически по¬ 
полняться. 


А также 

1. Мультимедийная энциклопедия 

“Тайны 800 игр” (Акелла).15 кредитов 

2 Подписка на “Навигатор игрового мира”, 
на 3 месяца.50 кредитов 


Суперприз - Мультимедийный Компьютер, 

предоставляемый фирмой МиКітейіа 8егѵісе. 

СуперПриз получает тот из участвующих в Игре, кто набирает 
больше всего кредитов по итогам всех пяти номеров. 
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Свод Правил 


В Своде Правил рассказывается ме¬ 
ханика ответов и система получения 
призов. Свод Правил будет публиковать¬ 
ся в каждом номере в том виде, как он 
есть сейчас (разве что пару запятых 
вставить можем 

Если вы что-либо не поймете в пра¬ 
вилах — спрашивайте! Звоните с 14.00 
до 20.00 по контактному телефону ре¬ 
дакции, кидайте мессаги на РЮО и 
Е-таіІ (самый удобный вариант), отсы¬ 
лайте письма через почту. Мы постара¬ 
емся ответить и разъяснить все пока¬ 
завшиеся вам непонятными моменты. 

Постановка вопросов 

В “Саге о трех мирах” представлено 
семь квестов: пять основных (по количеству 
частей “Саги”) и два дополнительных. Каж¬ 
дый верно отгаданный квест приносит вам 
сколько-то кредитов. 

Квесты описываются с позиций четырех 
понятий: Ситуация, Задача, Последствия 
ошибки и Стоимость. 

1) В Ситуации кратко объясняется иг¬ 
ровая ситуация, которая легла в основу Кве- 

2) В Задаче ставится тот вопрос, на ко¬ 
торый вы должны ответить. 

3) В Последствиях Ошибки устанавли¬ 
вается, какого рода влияние произведет не¬ 
верно данный ответ (точнее, общая сумма 
читательских ответов, — не ваш конкретно; 
об этом рассказано в начале, в разделе “А 
какова в этом...”) на развитие сюжета Игры; 

4) Стоимость — та сумма кредитов, 
которая будет зачислена на ваш счет в слу¬ 
чае, если вы дадите правильный ответ. 

Рекомендации по ответам 

При отгадывании квестов мы рекоменду¬ 
ем вам учесть следующие моменты: 

- Названия игр, когда это требуется, же¬ 
лательно приводить полностью (то есть со 
всяческими там предлогами подзаголовка¬ 
ми). 

- Старайтесь отвечать как можно более 
полно: лучше вы дадите лишнюю информа¬ 
цию, чем забудете про что-либо сказать. 
Призы даются не в порядке “кто быстрее 
всех прислал письмо”, а на основе принципа 
правильности и содержательности ответа. 

- Неверие действует через обман. А Без¬ 
ликий, антипод Неверия, действует исклю¬ 
чительно по законам существующей игро¬ 
вой среды (он — носитель равновесия, а не 
бог добра и правдивости!). И выставляемые 
Безликим вопросы, ложащиеся в основу кве¬ 



стов, могут содержать совершенно непра¬ 
вильные предпосылки, а то и откровенные 
подколки. Например, вам требуется назвать 
некую игру, предыстория которой была рас¬ 
сказана. Так вот — не исключено, что такой 
игры вообще не существует, предыстория 
выдумана, а правильный ответ звучит как 
“подобной игры нет”. 

ОК, я ответил. Как присылать? 

Вы можете выслать готовый ответ по од¬ 
ному или нескольким квестам на любой из 
наших адресов: 

Е-таіІ: паѵі§аІ@аЬа.ги 
ГтО: 2:5020/863.22 

Почта: Москва, 123182, а/я 2 

Помимо послания, содержащего ответ 
(ответы), вы должны указать ваши имя-фа- 
милию-отчество и координаты, по которым 
с вами можно связаться. Если можете приве¬ 
сти свой телефон, в том числе и иногород¬ 
ний, — то это здорово. 

А кто побеждает-то? 

В каждом квесте победителей может 
быть только трое. Выигрышность определя¬ 
ется не по дате присылки, как у нас было 
раньше, а по принципу правильности и со¬ 
держательности ответа. 

И, конечно же, присылать решения же¬ 
лательно до установленной даты окончания 
приема ответов. 

До какого принимаются ответы? 

Прием ответов начинается с момента 
выхода номера журнала в свет и заканчива¬ 
ется через номер. Другими словами, по кве¬ 
стам шестого (то есть этого) номера итоги 
будут подводиться за пять-десять дней до 
подписания в печать восьмого номера; по 
квестам седьмого номера — за пять-десять 
дней до подписания в печать девятого номе¬ 
ра; и так далее. Обычно названный “акт под¬ 
писания” происходит в районе тридцатого 
числа каждого месяца. Например, для вось¬ 
мого номера это будет 30 октября. 

Теоретически, у вас есть возможность 
целый месяц обдумывать ответы и прислать 
решения уже в последний момент (числа 
двадцатого октября). Стоит ли поступать по¬ 
добным образом? Мы бы не рекомендовали. 
Ведь всегда может так получиться, что воз¬ 
никнут два совершенно равных по правиль¬ 
ности и содержательности ответа. И тут уж 
— никуда не денешься — придется нам смо¬ 
треть на дату присылки... Да и, к тому же, 
если ваш ответ придет после окончания но¬ 


мера, где публикуется продолжение Игры (в 
данном случае — седьмого номера), то он 
никак не повлияет на ход событий в Игре и 
на действия Игрока. 

Как учитываются набранные 
мною выигрышные кредиты? 

Мы предполагаем, что Игра будет 
длиться пять номеров “Навигатора”: с шес¬ 
того по десятый включительно. 

На каждого, кто выиграл хотя бы один 
Квест, заводится нечто по типу досье. Далее 
сумма кредитов, полагающаяся за каждый 
сочтенный выигрышным ответ, в этом досье 
фиксируется. 

Например, если в шестом номере вы на¬ 
брали 65 кредитов, в следующем номере — 
15, а в седьмом — 40, то к восьмому номе¬ 
ру у вас на “счету” будет лежать солидная 
сумма в 120 кредитов. 

В каждом номере публикуются имена 
победителей, а также указываются лидеры 
— те, кто ведет по общей сумме набранных 
кредитов. 

Каким образом я могу полу¬ 
чить приз и какой? 

Все доступные призы оценены в креди¬ 
тах. Набрав, к примеру, 65 кредитов, вы мо- • 
жете “купить” приз, который стоит 65 кре¬ 
дитов или меньше. Если вы возьмете приз, 
который стоит, скажем, 40 кредитов, то по¬ 
сле получения приза на счету у вас останет¬ 
ся 25 кредитов. 

Максимум кредитов, который вы можете 
набрать, отгадав все квесты во всех пяти но¬ 
мерах, равен 1000 кредитов. В этом номе¬ 
ре разыгрывается 150 кредитов (сложите 
стоимости всех семи квестов — получите 
сто пятьдесят). И чисто информативно: так 
как по каждому Квесту может быть лишь 3 
победителя, то общая кредитная стоимость ' 
Игры составляет 3000 кредитов. 

Список призов, вероятнее всего, будет л 
постоянно дополняться. 

Автор идеи: Денис Чекалов 
Над “Сагой о трех мирах” работали: 

Геймер (сюжет, квесты), 
Иван Самойлов (изложение, 
структура), 
Даниил Кузьмичев (рисунки), 
Александр Колосков (структура), 
Юрий Поморцев (первый мир), Андрей 
Шевченко (фактическая 
достоверность) 
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статья читателя 

Виртуальные империи - 
разъединяйтесь! 


Критик - это человек, который указы¬ 
вает автору, как бы он написал сам [игру], 
если бы умел. 

почти К. Чапек 

Напоминаю: на Іоне Геймера встреча¬ 
ют свою публикацию любые статьи, кото¬ 
рые кажутся мне неординарными и — как 
непременное условие - затрагивают иг¬ 
ровую тематику. При этом мнение автора 
статьи совершенно необязательно должно 
совпадать с мнением моим или редакции 
(чаще всего — вообще не совпадает...;-). 

Геймер 

Играть мы любим, это уж точно! Да 
и честить на все корки непонравившиеся 
игры любим не меньше. Так и представля¬ 
ешь, подходишь ты эдак вразвалочку к ка¬ 
кому-нибудь автору: 

“Ты чего ж, браток, такой криворукий? 
Почему не сделал так-то и так-то?" 

“Дык, ведь я, того..." 

"Смотри у меня, чтобы в новой версии 
все исправил!" 

Как бы не так! Никого особо не интере¬ 
сует, какими, по нашему мнению, должны 
быть “хорошие игры". Рынок завален ком¬ 
мерческой продукцией, в которой из мини¬ 
мума новых идей пытаются выжать макси¬ 
мум нашего интереса. Это так же утоми¬ 
тельно, как реклама. Собственно, при всех 
современных технологических наворотах, 
дефицит идей как был, так и остался. 
ІпІегпеЬ и тиійріауег дали игровому миру 
второе дыхание, попутно засосав в кибер¬ 
пространство зазевавшихся. Но что даль¬ 
ше? 

По-моему, журнал, целиком посвя¬ 
щенный компьютерным играм, — идеаль¬ 
ное место, где могут коваться новые идеи. 
Если отбросить в сторону сомнения по по¬ 
воду наших реальных возможностей по¬ 
влиять на производителей, получается не 
такая уж плохая картина. Кто, как не мы, 
принимает на ура или с порога отвергает 
новые проекты. Кто, кроме нас, оценит 
предлагаемые военно-экономические 
и общественно-политические модели ми¬ 
ров, найдет исторические неточности и ло¬ 
гические ляпы, заметит маразмы в сюже¬ 
те? 


хи виртуальных империй". Кое-какие вы¬ 
держки из него я и выношу на суд читате¬ 
лей, намеренно не повторяя и без того до¬ 
статочно ясно высказываемые везде пре¬ 
тензии к бесконечным клонам С&С и МоО. 
Для затравки, в качестве, может быть, 
приглашения к дискуссии, примусь изла¬ 
гать свое сугубо личное мнение. Может, 
кто-нибудь со мною и согласится. 

Проблема соотношения макро 
и микроуправления 

Вообще-то, проблема довольно дав¬ 
няя. Многие игры не снискали славы толь¬ 
ко потому, что были перегружены хоз. час¬ 
тью. Но, на мой взгляд, раздутая мания 
всепроникновения свойственна практиче¬ 
ски всем стратегиям. 

Доколе, спрашивается, нам будут 
предлагать командовать и управлять всем 
и вся? Сколько можно следить за каждым 
шагом каждого распоследнего солдата, 
сколько можно считать каждую мышку 
в каждом амбаре?! Забудешь про кого, так 
он и стоит, как пень, разве что в носу поко¬ 
выряет для разнообразия. Избитая шутка 
на эту тему предлагает выплачивать особо 
отличившимся игрокам-стратегам зар¬ 
плату За их героически самоотверженный 
труд по поддержанию жизни в виртуальных 
империях. 

Я не спорю, сейчас разработчики ста¬ 
раются, чтобы пассивность боевых единиц 
была не так заметна. Выработан кое-ка¬ 
кой арсенал макроуправления: объедине¬ 
ние в отряды, упрощенный показ малозна¬ 
чимых событий, задание бойцам тактики 
по умолчанию, назначение управляющих 
и т.д. Это - очень нужные приемы, и их 
должно быть больше. Пора, в конце кон¬ 
цов, отказываться от не всегда себя оп¬ 
равдывающей концепции “всевидящего 
ока”. 

Я, как можно заметить, поставил дан¬ 
ную проблему первым пунктом и считаю ее 
исключительно важной. Тут, правда, есть 
еще и другая сложность — нельзя обижать 
тех людей, которым больше нравится роль 
некоего божества, знающего все и думаю¬ 
щего обо всем. 



На всех, конечно, не уго— 
У каждого имеется 
свое мнение, свои при¬ 
страстия. Я лично 
обожаю стратегии 
и по этому жанру 
составил свой 
список претен¬ 
зий под услов¬ 
ным названием 
смертные гре- 


Помощники и советники 

Сторонников "богоподобного” управ¬ 
ления можно понять (учтите, речь не 
о воб-5іт, а про обычный реаптайм! — 
Г эйм.]. Приятно, когда все контролируется 
тобой, все приказы выполняются беспре¬ 
кословно, а солдаты погибают с улыбкой 
на устах. Все промахи — только твои про¬ 
махи, вся слава - только твоя слава. Кри¬ 
тиковать такой подход можно сколько 
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угодно, стыдя за тоталитаризм или приво¬ 
дя примеры из реальной жизни, где никог¬ 
да еще ничего не делалось точь-в-точь по 
плану. Но такая критика, надо сказать, 
не всегда уместна. Не будешь же доказы¬ 
вать шахматисту, что слон или ферзь, дес¬ 
кать, должен обладать свободой воли 
и возможностью ходить по своему усмот¬ 
рению, а то и вовсе перебегать в стан про¬ 
тивника. 

Однако с ростом масштабов игр оста¬ 
ваться богом становится все сложнее и, 
кстати, все менее интересно. Особенно 
утомляют разного рода вспомогательные 
операции. Свежий пример: Ітрегіит 
Оаіасйса. Неплохая игра, но когда ка¬ 
кая-нибудь колония в н-дцатый раз про¬ 
сит тебя что-то там ей построить — начи¬ 
наешь тихо звереть. А когда узнаешь, что 
спасение галактики, оказывается, только 
в том и заключается, чтобы захватить еще 
штук тридцать таких колоний — бросаешь 
игру окончательно и бесповоротно. 

Хоть в реальном времени, хоть поша¬ 
гово — а результат тот же. Рутина — она 
и есть рутина. Почему же не поручить ее 
кому-нибудь другому? Наличие широкого 
выбора помощников для большинства 
возможных операций, по-моему, может 
оказаться наиболее успешной реализаци¬ 
ей механизмов макроуправления, и к тому 
же наиболее гибко поддающейся настрой¬ 
ке (не хочешь взять помощника — управ¬ 
ляй сам). 

Впрочем, есть игроки, которые ни за 
какие коврижки не доверят хоть малую то¬ 
лику своих полномочий кому-то другому. 
Таким надо добавить перцу и ввести по¬ 
мощников в принудительном поредев. Ну 
не может в жизни один человек всем уп¬ 
равлять! Играм с претензией на реализм 
это нельзя; не учитывать!? Скажем, есть 
у князя воевода и, хочешь не хочешь, а на¬ 
до с ним считаться. Причем нужно, чтобы 
воевода был не липовый, чтобы ри дейст¬ 
вительно мог принимать хоть какие-то не 
зависящие от игрока решения. 

В некоторых играх присутствуют так 
называемые советники, которые, действи¬ 
тельно, что-то иногда советуют, а также 
командиры отрядов, которые, правда, ко¬ 
мандовать не умеют, но от качеств которых 
зависит успех действий отряда. Все это — 
только первые шаги. При идеальной орга¬ 
низации системы помощников каждая бо¬ 
лее или менее значимая единица в игре не 
только должна уметь при необходимости 
“мыслить" самостоятельно, но и уметь уп¬ 
равлять своими еще более мелкими под¬ 
чиненными. Можно даже ввести возмож¬ 
ность назначить себе самому начальника 
и играть, скажем, за простого солдата или, 
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к примеру, за министра иностранных дел. 
Но этой технологии, конечно, еще расти 
и расти. 

Если кому-то мои мечты кажутся чрез¬ 
мерно напыщенными, я, в общем-то, особо 
спорить не буду. Но, кстати говоря, тенден¬ 
ции современного игрового мира таковы, 
что вполне можно ожидать качественного 
перерождения стратегий. Уже сейчас боль¬ 
шинство из них ориентировано на тиііі- 
ріауег-режим. Рано или поздно классичес¬ 
кие противостояния 1 на 1 или N на N сме¬ 
нятся игрой по сети десятков и сотен чело¬ 
век, объединенных в кланы, гильдии, лиги 
или что-либо подобное. Тут уж без разде¬ 
ления полномочий никак не обойтись. 

ДІ 

Об уровне игры компьютера можно 
много говорить. Это ахиллесова пята мно¬ 
гих игр. Естественно, раздражает, когда 
компьютер откровенно туп. Тем более про¬ 
тивно, когда тупицей выходишь ты саіѵй| 
Об этом уже не раз писалось, и данный 
пункт посвящен несколько другой пробле¬ 
ме. 

Как сделать, чтобы каждый работаю¬ 
щий на тебя советник, а также любые дру¬ 
гие персонажи в игре, действительно дума¬ 
ли по-своему, да к тому же еще и придер¬ 
живались бы директив начальства? Можно 
выделить три основных пути решения этого 
вопроса. 

а] Обеспечить'широкий выбор вари¬ 
антов поведения с указанием сильных 
и слабых сторон каждого. Выбирай, но ос¬ 
торожно. 

б] Создать в рамках игры механизм 
программирования АІ. Звучит заманчиво, 
но, вероятно, эффективно реализовать та¬ 
кое чудо невероятносложно. 

в] Наделить всех, кого можно, прилич¬ 
ным искусственным интеллектом и пустить 
все на самотек, сославшись на то, что 
в жизни каждый сам себе хозяин-барин. 

Последний вариант выглядит наиболее 
фантастично, но, глядя на норнов, сотво¬ 
ренных Стивом Грандом [игра СгеаГигез), 
начинаешь верить, что не за горами то 
время, когда люди перестанут ощущать се- 1,1 
бя единственными живыми существами 
в виртуальных мирах. Может, это будет и не 
слишком здорово. Сразу вспоминается не¬ 
подражаемый Трурль Станислава Лема, 
забавлявшийся разведением на предмет¬ 
ных стеклышках микронародиков, именуе¬ 
мых ангстремиками, а затем создавший 
собственного двойника в компьютере. 

- Отвечай, или я выключаю машину! 

- Ого! Так мы уже угрожаем убийством? 

- Это совсем не убийство. 

- Нет? А что, разрешите узнать? 

С.Лем "Блаженный” 

Кстати говоря, никто, собственно, 
не требует от АІ какой-то особой гениаль¬ 
ности. Совсем не обязательно учить солдат 
просчитывать все возможные варианты 
поведения и принимать единственно вер¬ 
ное решение. Но добавьте им хотя бы ин¬ 
стинкт самосохранения, в конце концов! 
Нельзя же так издеваться над людьми, 
пусть и невзаправдашними!.. 


Оппозиция 

Если уж мы обзаводимся помощника¬ 
ми, то где же оппозиция? Предлагаемые 
нам компьютерные миры, при всех своих 
ужасах и катаклизмах, представляют собой 
просто верх благообразия. Народ, как пра¬ 
вило, ангельски покорен и терпелив, сол¬ 
даты дисциплинированы до безобразия, 
техника никогда не ломается, уволенные 
и расформированные соратники ни на что 
не жалуются. Тишь да благодать. Восста¬ 
ния, если и предусмотрены, то несут смехо¬ 
творно малую угрозу нашему благополу¬ 
чию. Реальную угрозу представляет только 
внешний враг. А внутренних врагов нет по¬ 
стольку, поскольку нет хоть сколько-ни¬ 
будь самостоятельного лица в империи, 
кроме самого императора. 

При всем при этом реальный мир во¬ 
круг нас просто помешан на идеях незави¬ 
симости. Все стремятся от кого-то отде¬ 
литься. Нам ли этого не знать! 

Было ли в играх что-либо подобное? 
Нет, даже в средневековье, по определе¬ 
нию являющемся феодально-раздроблен¬ 
ным, можно наблюдать исключительно 
объединения и завоевания. Что и говорить, 
рай для последователей Александра Ма¬ 
кедонского, Чингиз-хана и Наполеона. 
И никто не вспомнит, как быстро распада¬ 
лись на кусочки их сверхдержавы. 

Индивидуальность боевых 
единиц 

рШ іЕслИ' не слишком вредничать и оста¬ 
вить до поры до времени мечты о глобаль¬ 
ном и повсеместном переходе к самостоя¬ 
тельному поведению всех "участников” иг¬ 
ры, то, по крайней мере, можно и нужно 
требовать от них хотя бы внешней индиви¬ 
дуальности. С этим дела сегодня обстоят не 
так уж плохо, но все равно еще довольно 
часто нас пытаются заинтересовать пере¬ 
движениями по карте неких безликих зна¬ 
комест, неотличимых друг от друга. 

Но радует, что найдено достаточно 
много красивых и элегантных решений. 
В том же ѴѴагСгаіТ’е индивидуальность до¬ 
стигается чисто художественно-изобрази¬ 
тельными средствами. Различные типы 
воинов имеют свое предназначение, 
по-разному рисуются, по-разному двига¬ 
ются, по-разному “разговаривают”. Чрез¬ 
вычайно удачна находка МоО, ее теперь 
тоже пытаются копировать все кому не 
лень, когда все боевые единицы проекти¬ 
руются игроком самолично, исходя из до¬ 
ступных технологий. Можно порадоваться, 
что российские умельцы в "Доке” и других 
фирмах тоже стараются придумать очень 
неплохие нововведения. Также хочется от¬ 
метить такие игры, как Х-Сот, в которых 
боевые единицы — люди. Эти хоть именем 
и фамилией друг от друга отличаются. Иной 
раз и этому рад будешь, насмотревшись на 
армады бездушных и безликих машин. 

Выбор стратегии и тактики 

Играем мы, конечно, не для того, чтобы 
проигрывать. А как найти выигрышную ли¬ 
нию поведения? К сожалению, в большин¬ 


стве случаев решения довольно стерео¬ 
типны, а игровые ситуации слишком одно¬ 
образны. Это большая проблема и, как мне 
кажется, для ее решения недостаточно 
усовершенствовать АІ. Миійріауег-режим 
тоже не всегда поможет. Причина пробле¬ 
мы кроется еще и в строгой однозначности 
всех логических взаимодействий, а смысл 
любого игрового показателя почти всегда 
определен односторонне: “Чем больше — 
тем лучше", “Чем быстрее - тем лучше”, 
“Чем мощнее — тем лучше” и т.д. В подав¬ 
ляющем большинстве игр задача только 
в том и состоит, чтобы как можно быстрее 
обеспечить себе либо численный, либо ма¬ 
териально-технический перевес на всех 
ключевых направлениях атаки. Редко 
встретишь ситуацию, когда можно побе¬ 
дить маневром, еще реже вспоминают 
о том, что чрезмерное количество че¬ 
го-либо (войск, денег и т.д.) может и повре¬ 
дить. 

Недостатки данного подхода произво¬ 
дители пытаются скрыть различными трю¬ 
ками: придумывают новую навороченную 
боевую технику, расставляют игроку хит¬ 
рые ловушки, разрабатывают необычные 
миссии. Это все очень хорошо и правильно, 
но, по-моему, хорошей игре нужно нечто 
большее. 

В этом смысле идеальна была бы такая 
игра, которую не имело бы смысла взла¬ 
мывать. Да будь у тебя хоть всего в неме- 
ренных количествах, а если поведешь себя 
тлупо - проиграешь. Обычно все наобо¬ 
рот — в ломаной игре уже никакой враг не 
страшен. Против лома, как говорится... Не¬ 
много близки к идеалу "неподкупных" игры 
типа ЗітСІЬу, в которых завораживает сам 
процесс созидательного творчества, а не 
то, сколько удалось накопить на счету де¬ 
нег. Также в этом смысле впечатляют дуэ¬ 
ли в Мадіс: Ыіе баТбегіпд [МісгоРгозе], 
каждая из которых неповторима, а исход 
непредсказуем. 

Важная оговорка 

В завершающем пункте, подводя итоги, 
хотелось бы сделать одно очень важное 
замечание. Без него все предыдущие рас¬ 
суждения можно просто свести к паранои¬ 
дальному стремлению создать некую иде¬ 
альную во всех отношениях модель окру¬ 
жающего мира. Мало того, что это невоз¬ 
можно, это в играх и не нужно. В игре важен 
стиль, общий настрой, общая атмосфера, 
азарт, юмор. Без них, без души, программы 
не могут жить долго. Все остальное - толь¬ 
ко механизмы для более успешного вопло¬ 
щения в жизнь основной идеи. Данная ста¬ 
тья всего лишь описывает один из 
подходов к построению 
игр нового 

Каким это 

поколение. будет 

в действительное- і ~ 

ти покажет время. 
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ГАССОТ5! 


Гэниальный Лев, который Толстой, в гениальном романе 
“Война и Мир", который все еще проходят гениальные россий¬ 
ские школьники, гениальным образом передал атмосферу 
1812 года, сохранив стиль и форму общения персонажей ро¬ 
мана в том виде, в котором оно действительно имело место 
быть — на французком языке. Этот рассказ также написан по 
следам реальных событий, случившихся не так давно в Сети. 
Рассказать о них с помощью единственно великого и могучего 
русского языка просто невозможно. Тот случай, когда из песни 
слова не выбросишь. Разве что совсем уж непечатные выра¬ 
жения мне пришлось заменить на &$#ѴѴ#$ Л . 

автор 



Это был обыкновенный летний день, который не предвещал 
ничего особенного. Я запустил машину, дождался входа 
в ѴѴІпсІоѵѵв и без проблем сконнектился с провайдером. После 
прокачки почты появилось стандартное сообщение: Уои 
гесеіѵей 1 теззаде. Прорезалась ЕІІзаЬеіЬ — моя хорошая 
знакомая из ОЬіо. После полуавтоматического двойного щелч¬ 
ка показался коротенький текст: Зее уои оп ИС аі 12:00 
Ьу уоиг ііте. СЪаппе1=Ргіѵаіе . 

Я взглянул в нижний правый угол экрана на системные ча¬ 
сы — 10:21. Затем вызвал окошко ІСО: в опііпе были только 
ѴѴагсо и впоѵѵЗ. Я послал им по приветствию и вскоре получил 
аналогичные строчки в ответ, только впоѵѵЗ присовокупил со¬ 
общение: иеей Іо сЬаі. Почти мгновенно отреагировали ко¬ 
лонки: іпсотіпд СЬаі кециеві. Я, не задумываясь, нажал 
Ассері... 

- Ок, зее уои іЬеге! Вуе! —так закончился наш 15 
минутный разговор, из которого я уяснил, что зпоѵѵЗ тоже по¬ 
лучил от ЕІІзаЬеіЬ приглашение на ѴѴезіѵѵооб СЬаі, только 
в отличие от меня ему было известно не только, кто туда при¬ 
глашен еще, но и цель встречи. 

ЕІІзаЬеіЬ назначила стрелку ВоЬзіег'у, мне, зпоѵѵЗ и двум 
незнакомцам — Озіі’у и Вфааааа. Собственно, эти двое и ста¬ 
ли причиной самого разговора. 
Оказалось, что эти уроды 
представляют собой реальную 
опасность для всего добропо¬ 
рядочного ІСО’шного сообще¬ 
ства! РАѲ60ТЗ! Они 
Р(В#$ебІІр'нули ее (ЕІІзаЬеіЬ) 
РС и остались безнаказанны¬ 
ми. ТНЕУ ОЕЗЕРѴЕ ТО ОІЕ! - 
так выразила свои 
чувства к этим 
#%$Ѳ&@# ЕІІзаЬеіЬ. 

До назначенной 
встречи оставалось 84 
минуты, и я решил про¬ 
вести артиллерийскую 
подготовку. 

Привет, 
шііігі, — поздоро¬ 


вался я со знакомым русским жителем І\ІѴ. — Ты знаешь ко¬ 
го-нибудь с піскпате Озіі или Вазаааааа? 

- Ба гпаіи Озііа! — он, как всегда, пользовался транс¬ 
литерацией. — А 2аскет іеЪе? 

- Да тут, понимаешь, они кое-чего кое-кому на¬ 
творили. .. 

- Ѵігиз іеЪе розіаіі дабі? 

- Да нет! Не мне, знакомой одной, помнишь, к нам 
на канал заходила Мегсейез? Ну вот ей! 

- № от теп] а роІисЬіі ! — рассердился □тіігі. 

- Ладно, не горячись, лучше дай координаты. 

- Ок, и еіодо даба Озіі:'а иіп... —ион сообщил 
мне его ШІМ. 

- Спасибо, пока! — попрощался я. 

- Вуе ! =) , - □тібгі всегда любил ставить смайлики. 

Чтобы добавить Озііа в Ідпоге Іізі, я запустил зеагсЬ. Есть! 

Я нашел его... 

Меня очень разозлило 
сообщение Озііа в шесть 
байт! РУ! ! !! — это могло 
означать только одно — Р#% 

Уои! Я хотел уже нажать 
кнопку Зепб, чтобы послать 
ответ, но вдруг раздался 
звук — Зузіет Меззаде! Я 
прочитал его — цвет 
йеіеіей уои ігот Ьіз 
сопіасі Изб! 

Этим юзером был Озіі:! 

Надо свериться с часами... 

11:58. Ладно, пора и на 
ѴѴСНАТ. Я без труда нашел 
канал Ргіѵаіе — в тот день на 
нем было мало народа. За¬ 
шел. Пока в наличии были 
только зпоѵѵЗ и тегсебез 
(ЕІІзаЬеіЬ - ее піскпате на 
ІСО, тегсебез — на ѴѴСНАТ). Теперь нас стало трое. Ждем 
ЬоЬзіега. 

ЕІІзаЬеіЬ была сЬапор’ом, и я попросил ее сделать меня 
вторым сЬаппеІ орегаіог’ом. Это может очень пригодиться во 
время спора, когда дело доходит до обзывательств и отборной 
ругани. В таких случаях значок @ просто незаменим - кіск’нул 
гада, и все дела! Мегсебез согласилась, и я стал (ЭІМІскЗТР, а не 
просто ІМіскЗТЯ (мой второй ІМіскпате на ѴѴСНАТ). Я мог раз¬ 
делять и властвовать. В конце концов, появился ЬоЬзіег, все 
с ним поздоровались, и только ЕІІзаЬеіЬ выругалась (амери¬ 
канка!). 

Кстати, зпоѵѵЗ выходит (откуда бы вы думали?) с Аляски, 
а ЬоЬзіег — из Швеции. Что ж, теперь не хватало только доро¬ 
гих гостей. А вот и они! Я сначала подумал, что Озіі меня узна¬ 
ет и смотается, прихватив Вфааааа и испортив всю затею. 
Хорошо, что мое имя на ѴѴСНАТ, пусть незначительно, но от¬ 
личается от ІМіскпате на ІСО — он меня не узнал. 

- ні еѵегуЬойу ! — поздоровался ничего не подозрева¬ 
ющий Вфааааа. 

- неу ! — последовал за ним Озіі. 

- Ні диуз ! - поздоровался С ними я. 

- сіаб іо зее уои — написала ЕІІзаЬеіЬ, и ргіѵаіе’ом по¬ 
слала мне продолжение: - Сіай іо зее уои іп Ъеіі!!! 

- 3 ,- ) — усмехнулся я. 

- Зо ыЬу ме аге Ьеге? — поинтересовался зпоѵѵЗ, де- 
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лая вид, как будто ничего не знал. 

- То баік аЪоиб ... - начала ЕІІзаЬеЫт Я не сразу по¬ 
нял, зачем. 

- АЪоиб уои диуз! — подхватил ЬоЬзІег. 

- Уои'ѵе заіб ГДаТ сооі.ехе'з а іиппу ргодгат! 
Вазбагбз ! — рассердилась ЕІІзаЬеЫт. Сбросили маски и мы. 

- Зузор Тідег'11 соте пои То Таік иіТЬ уои! — 
сказал я. 

- Не бопб абгаіб об уои! Уои тоЫіегТ@#$егз! Апб 
уои ЬоЬзТег - 6ЕИ! - озлобился ОзіТ. 

- р@#$ обб беаб біск! — заступился зпоѵѵЗ. 

- Уои Ьно Догзе зДібз іб уои бДіпк бДаб уои сап 
бооі из! — поддержал товарищей я. — біе ШИ! 

- %$#% уои! - написал Вфааааа. 

За такую ругань нас бы давно выгнали с ѴѴСНАТ, но, 
по счастью, рядом не было не одного зузор’а. 

- Ьебз до оиб бгот ЬДіз збиріб зискз Ваз! —ска¬ 
зал Озіб. 

- Уои боп'б до апумДеге! — заявила ЕІІзаЬебН. 

Никто не заметил появившегося ОтіЬгі. 

- ОД, іпбееб? Мау Ье уои сап збор из? —поинте¬ 
ресовался Озіб. 

- X сап! — появилось сообщение ОтіЬгі. 

- нон??? — последовало от Озііа. 

- ОиіТе еазу! I кпои бДе ріасе об уоиг Іаіг, 
бгіепб, — как-то мрачно отозвался ОтіЬгі. Похоже, ІМеѵѵ 
Уогк — не такой уж большой город в не такой уж большой стра¬ 
не США... — І'ш геабу То ѵізіт уои, Вазбагб! 

- р@$# обб ! — написал Озіі, и на пару с Ваі’ом они вышли 
с канала. 

- ЫобДіпд доой, — спустя секунд 30 заметил я. 

- у ер, — согласилась тегсебез. 

- і ' 11 ѵізіТ ЬазТагй, І'ІІ кіск Діз азз! —ото¬ 
звался Опгибп и добавил. — ЕТа райіа га ѵзе оТѵетіт . 

Потом мы еще немного поговорили, обсудили кое-какие 
мелочи и распрощались... 

Я взглянул на часы — 9:30 ат. Вставать, как всегда, было 
в лом. Умылся, позавтракал, и — к компьютеру... 

Уои гесеіѵей 3 теззадез — прочитал я. Два раза щелк¬ 
нул на сообщении от ЕІІзаЬеТН. ні ыіск, Дои г и бойау? 
Как, как ар ми? - Ріпе, уои? 

Двойной щелчок на сообщении от ЬоЬзТега. неу ыіск, 
Дои ТДе иеаТДег іп тоТДег-гиззіа? :) — Я уже забыл, 
когда он пытался выдать что-либо, кроме этой дежурной и не¬ 
сколько безграмотной шутки на российскую тему. 

- Ні, ТДе иеаТДег із дооб, — ответил я. И, наконец, 
сообщение от ОтіТгі. 

- РгіѵеТ, рІоДіе поѵозТі, ОзіТ с бгидот зтоТаІ- 
із' іг догоба. ба пе зтод з піт родоѵогіТ '„ Зоггу 

: ( , — прочел я... Ладно, не смог, так не смог, что поделаешь? 

Прошло несколько дней. ЕІізаЬебЬ навела порядок в ком¬ 
пьютере, а я почти забыл про недавние события. Все практиче¬ 
ски вернулось на круги своя... Вчера пару раз срезались с ЬоЬ- 
зТег'ом по ѴѴСНАТ в Веб АІегЬ... 

- ні ыіску ! — пришло сообщение от позабытого ОзіТ’а. 
КететЬег те агзе? — следовало дальше. — Уои тизТ Ье іп 
МУ гоот аТ 14:00, ИСНАТ, сДаппеі !!!НЕЬЬ!!!, аге 
уои аігеабу уеііои, сДіскеп? Да-Да-Да-Да! ВЕ 
тнеке ! Вуе-Ьуе . Я завелся с полоборота — этот козел рвет¬ 
ся отыграться?! Почти одновременно с этой мыслью я щелкнул 
мышкой на иконке в окошке ІСО напротив ОтіТгі. В игре без 
правил все правила побоку. Тот не заставил себя долго ждать. 

- ЕпасДіб Так! Оп ѵегпиізта, ба рг^ато зДаз к 
пети зЬедати, тогби поЬ'зи! ;)—обрадовался ОтіТгі 
моему сообщению. 

- Спасибо , пока , — попрощался я. 

- Рока ! — попращался ОтіТгі. 

На часах 13:23 — до чата 37 минут, поделюсь-ка я ново¬ 
стью с ЕІізаЬеТМ. 



Вагоог, ѴѴЕЯ666, МазТит, йиф99 и Зтидіе. 

- Тебе того же, — ответил по-русски биб]е99 (соотече¬ 
ственник, что-ли?). 

- Неіі із ТДе ЬезТ ріасе Тог уои диуз! — родил я. 

- ИЕ АЕЕ рком неьь !!! — хором отозвались они. 

- кеаііу? — усомнился я. 

- Давайте, насуем ему вирусов! — предложил 
биф99. 

- точно ! — тоже по-русски заметил ѴѴЕЯ666 (и этот туда 
же! Веселая компания]. 

- А если я уйду? Что вы мне можете сделать? — 

полюбопытствовал я. 

- ТЫ НЕ УЙДЕШЬ! Или ты будешь трусом! — отрезал 

ѴѴЕВ666. 

- На-Да-Да, уои сапТ до! АРКАЮ??? ;-)— продол¬ 
жил ОзіТ. 

- Ш! — возразил я. 

Обмен мнениями продолжался еще пять минут. 

...И вдруг, совершенно внезапно, ОзіТ начал сыпать изви¬ 
нениями. Мне даже показалось, что он заикается. 

- ОД тап, зоггу, уои сап до , — текст замер, потом 
набор возобновился. — І'т геаііу... 

В общем, он извинился дважды, он бы извинился и в третий 
раз, но разорвался соппесбіоп. 

Эх, Димка-Отібгі, дорого бы я дал за возможность быть 
рядом с тобой в момент триумфа!.. 

Больше этот козел в чате не появился. Так что, надо ска¬ 
зать, виртуальность — вещь относительная. Иногда реальные 
кулаки оказываются гораздо действеннее всех виртуальных 
разборок... 
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За какой-нибудь десяток лет синтетический 
секс прошел путь от простейших надувных моде¬ 
лей с ручным заводом до образцов с автоматичес¬ 
кой терморегулировкой и обратной связью... 

С. Лем “Нехріохіоп” 


Рождение женщины 



Эмансипация в мире 30 асііоп начиналась медленно, исподволь, 
набирая силу постепенно. Уже в родоначальнике жанра, варварски 
кровавом \ѴоНеп8Іеіп от Ій 8ой\ѵаге, присутствовала женщина. Была 
она, правда, не очень-то привлекательной — с пропорциями капрала 
и зверским лицом, да к тому же одета в нацистскую форму, что совер¬ 
шенно ей не шло. Эта особа была боссом одного из уровней, а также 
свидетельством гениальности тогда еще молодого Джона Ромеро. 
В ее образе он даже пока не предвидел, а только смутно предчувство¬ 
вал победоносное шествие женщин по играм только-только зародив¬ 
шегося жанра. 

Потом наступило средневековье ЗБ асііоп. Мрачный, серьезный 
и пуританский БООМ не допускал даже мысли о какой-нибудь фри¬ 
вольности. Разве имеет герой моральное право отвлекаться на пустя¬ 
ки, когда все человечество находится в опасности? 

И только эпоха Возрождения, начавшаяся с приходом игривого 
Бике Ыикет ЗБ, вернула светлые женские образы на экраны монито¬ 
ров, принося отдохновение нашим глазам, уставшим от зрелища жут¬ 
ких образин и разбросанных повсюду окровавленных трупов. 

Нет, конечно, до настоящего равноправия было еще далеко. 

Женщина была просто красивой вещицей, не игравшей в ЗБ асііоп 
существенной роли. Она служила только удовлетворе¬ 
нию низменных инстинктов распоясавшегося блон¬ 
дина — если ему хотелось разнести на куски не¬ 
винную жертву, он делал это! 

Новое всегда с трудом проби¬ 
вает себе дорогу. До сих пор живы 
пережитки прошлого. На¬ 
следник БООМ’а, не менее 
мрачный (^иаке, продолжа¬ 
ет с высокомерным презре¬ 
нием игнорировать прекрас¬ 
ную половину человечества. 
Продолжатели дела Бике 
Ыикет ЗБ — Віоой и 8Ьайо\ѵ 
Шаггіог, по-прежнему видят в сла- 
поле не более чем объект для 
упражнения в стрельбе. 

Но была, была уже первая ла¬ 
сточка, которая доказала — в но¬ 
вейшей истории компьютерных 
игр женщина освободится 
из-под гнета и во весь голос за¬ 
явит о своих правах. В 1996 году 
вышел Егайісаіог, в котором 
женщина, Еііпа, на равных пра¬ 
вах с двумя персонажами муж¬ 
ского пола участвовала в сра¬ 
жениях против роботов, охра¬ 
нявших древнюю Цита¬ 
дель. 

И в том же году, чуть 
позже, на экраны компьютеров 
и приставок вихрем ворвалась насто¬ 


ящая победительница — Лара Крофт, главная героиня игры ТошЬ 
Каійег. Она уже не просто стремилась достичь “мужского” уровня — 
она превосходила его! В июльском чарте этого года “Соттегсіаі Тор 
100” ТотЬ Каійег поднялся выше Віоосі, БООМ II, МБК, Кейпеск 
Катра§е, Оиііахѵз, Нехеп и тьмы других игр. 

Расцвет крофтомании 

Ажиотаж вокруг прекрас¬ 
ной искательницы приключений 
достиг невиданных размеров. 

Августовский номер РС 
Оатег’а поместил ее портрет на 
обложке и посвятил свою главную 
статью зреющему сейчас в недрах 
Согс Бсзіцп сиквеллу ТотЬ Каійег 2. 

На нескольких страницах очень ожив¬ 
ленно обсуждаются животрепещущие 
вопросы: 

- Во что Лара будет одета? 

- Какая у нее будет прическа? 

- Какое она прикупит себе оружие? 

- Какие новые телодвижения она научится совершать? 

- Куда отправится путешествовать? 

И так далее... 

Создатели сверхпопулярного персонажа засыпаны самыми разно¬ 
образными деловыми предложениями: снять кино с Ларой Крофт 
в главной роли, написать для нее сингл, сделать мультфильм. 

По данным РС Сатег, сейчас существует не менее 28 серверов 
в Интернет, целиком посвященных Ларе Крофт, непослушной дочери 
английского лорда. Люди пишут про нее рассказы, сочиняют анекдо¬ 
ты, рисуют картинки... 

На родине Лары, в Англии, она вообще стала чем-то вроде наци¬ 
онального символа. 

О компьютерном персонаже написали такие серьезные газеты, 
как ТЬе Ьопйоп Тішез и ТЬе Баііу Те1е§гарЬ. Она стала моделью для 
магазина модной одежды ТЬе Расе и героиней постера в мужском 
журнале Ьоайей! 

Всемирно известная группа 112 договорилась с Соге Бе$і§п об ис¬ 
пользовании ролика с участием Лары Крофт в оформлении своих кон¬ 
цертов. Пожалуй, такое не выпадало на долю даже культовому Бике 
Ыикет. 

Нагая в солдатских ботинках и с пистолетами 

Трудно сказать, в чем причина такого успеха. Наверное, их не¬ 
сколько. Во-первых, безусловно хороша сама игра — интересное со¬ 
четание аркады, ЗБ асііоп и головоломок. Во-вторых, созданная для 
ТотЬ Каійег система прицеливания исключает возню с наведением 
оружия на цель в трех измерениях, позволяя игроку сосредоточиться 
на движениях Лары. А движения эти просто великолепно проработа¬ 
ны, красивы, натуралистичны и изящны. Чего стоит одна только зна¬ 
менитая Ларина “стойка на руках”! Ну и в-третьих, вид “от третьего 
лица” тоже немало способствует привлечению внимания к централь¬ 
ной фигуре игры. 

Кстати, о фигуре... Поистине удивительно, что такой откровенно 
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сексуальный персонаж, как Лара 
Крофт, был создан именно в Англии, 
которая славится своими пуританскими 
нравами. 

Разработчики, скромно потупив 
глазки, утверждают, что они просто хо¬ 
тели создать образ крепкой, самоуве¬ 
ренной и умной девушки. 

И хотя ее феноменальный бюст, 
изображаемый на различных плакатах 
и заставках, непосредственно в игре вы¬ 
глядит гораздо менее внушительно, 
буйная фантазия игроманов легко до¬ 
мысливает все, что нужно. 

Подтверждением тому служат мно¬ 
гочисленные “слегка подредактирован¬ 
ные” изображения Лары Крофт, на ко¬ 
торых она предстает без майки или без 
шорт, или без того и другого, но обяза- | 
тельно в армейских ботинках и с писто¬ 
летами. Существует даже такой сайт на 
Интернет — ХШЕКАШЕК, который 
коллекционирует изображения более 
или менее обнаженной Лары Крофт. . 
Адрес: 


томв 

ЗАЮ5=р 


ІПо адресу Шр//ѵтѵѵ.1отЬгаі<Іег.сопі находится по¬ 
священный ТотЬ Раібег 2 сайт, на сей раз от непо¬ 
средственных разработчиков игры — Соте Оезідп. 
Помимо информации о второй части, вы можете 
отыскать здесь ряд масштабных изображений сек¬ 
сапильной героини __ 


ЬіІр:/ЛѵхтсуЬете1.ёк/и$ег$/гігоор/1ага/. 

В российском РГОО некоторое время назад тоже оживленно ве¬ 
лись дискуссии под общим названием “Голая Лариска”. Народ выяс¬ 
нял, существуют ли коды, позволяющие увидеть Лару Крофт без 
одежды. 


■ По нашим данным, ИІІОЕРАЮЕК — наиболее всеобъемлющий сайт на 
Интернет, посвященный... хмм... А, чего тут комментировать! Кстати, ин¬ 
формация о нем промелькнула даже в Сотриіег Сатіпд Жогіф одном из 
известнейших в мире игровых журналов! Тоже ведь показатель... 


Правильный ответ такой: кодов не существует. 
Однако энтузиастами (не из Соте Эезщп ли?..) уже 
созданы патчи, которые успешно ее раздевают. 
По крайней мере, для гимнастического зала (Ьага’з 
Ноше), для первого уровня (Саѵе) и второго (Сііу оГ 
ѴіІсаЬатЬа), — точно. Мы сами проверяли (и про¬ 
веряли, и проверяли, и проверяли... — гм, извините, 
отвлекся ;-))) — все прекрасно работает. Только 
для этого придется скопировать директорию Л)АТА 
с компакт-диска на винчестер. Найти патчи можно 
там же, на ШБЕКАЮЕК, или на еще одном подоб- 
ему сайте, пигіе.гаісІег@Гх.Гг, по адресу 
ЬіІр://\\тѵ\ѵ.сііе 2 .сот/пи(іегаі<іег/раІск.Ыт. 

Конкурентки 

Проведя краткий экскурс в прошлое и настоя¬ 
щее “женского” 30 асііоп, попробуем, насколько 
это в наших силах, заглянуть в ближайшее будущее. 

На пике всеобщей “Крофтомании” другие раз¬ 
работчики компьютерных игр поспешно пытаются 
поэксплуатировать удачную находку Соге Ое§і§п. 
Королеве 30 асііоп предстоит потягаться с новым 
поколением конкурентов (и, главное, конкуренток!), 
ближайшее время угрожают наводнить 

рынок компьютерных игр. 

Герои (точнее, героини) женского пола будут присутствовать 
в заявленных на осень-зиму 1997 и начало 1998 годов релизах 
Оаікаіапа, МеззіаЬ, Оагк Ѵеп§еапсе, Віаёе, ТЪе ГіШі Еіетспі, 
ОеаіЬігар Оип§еоп, а также Нехеп 2, Шгеаі, Меаі Рирреі... 

Впрочем, только что вышедший Нехеп II (Каѵеп 8ой\ѵаге), 
по всей видимости, можно сразу сбросить со счетов, поскольку это 
классический ЗП асііоп “от первого лица”, реализованный на 
Оиаке’овском движке. Следовательно, шанс увидеть участвующую 
в игре женщину появится у вас только на тиіііріауег, и вряд ли ее 
внешний вид и движения будут так же хорошо проработаны, как у Ла¬ 
ры Крофт. 

По аналогичным причинам, скорее всего, отпадает и еріс’овский 
Ііпгеаі. В этой игре упор сделан на борьбу с монстрами и опять же от 
первого лица. 

Упомянутый в начале статьи Джон Ромеро одумался, покинул іё 
ЗоіТѵѵаге и создал собственную компанию, КЖ Зіогтп, которая рабо¬ 
тает над созданием Оаікаіапа. Одной из главных героинь игры будет 
Мікіко ЕЬіЬага — вполне сексапильная японочка. Причем сражаться 
она будет бок о бок с вами — игра в 8Іп§1е ріауег шоёе имитирует 
соорегаііѵе тоёе, благодаря продвинутому АІ ваших компьютерных 
соратников. Сейчас трудно делать определенные выводы, поскольку 
Мікіко существует пока только в виде рисованного эскиза. Однако 
скажите: разве вас привлекают женщины, у которых вместо мозгов — 
компьютер? Да и размерами бюста она явно уступает Ларе Крофт, 
пусть даже названный бюст всячески вы¬ 
пирает из-под обтягивающего комбине- 


Сашег’з Хопе/Голая 

























Сатег’з 2опе/Голая Королева 


Ра г к Ѵепдеапсе (Кеаіііу Ву»е$) 


1 




Меаі Рирреі (8Ыпу Еп(егіаіптет) уже появилась в продаже. Это 
асйоп в изометрической перспективе. А знаете, какой у этой перспек¬ 
тивы недостаток? Совершенно верно — и монстры, и главные герои 
выглядят мелковато. Трудно вдохновиться внешним видом женщины, 
которую видишь только с большой дистанции. Хотя создатели игры 
замечены в явно сексуальных поползновениях. Чего стоит один толь¬ 
ко девиз, помещенный на обложку компакта: “Красивая женщина 
с большим пистолетом. Это действенная комбинация”. А что симво¬ 
лизирует пистолет с точки зрения фрейдистской психологии? 
Вот-вот... 

Относительно МеззіаЬ, который создается все теми же ЗЬіпу, по¬ 
ка мало что известно. Безусловно, женщины в этой игре присутство¬ 
вать будут, так что обещания разработчиков создать реалистичные 
текстуры кожи заранее вызывают радостное предвкушение. Однако 
главным действующим лицом станет все-таки ангелочек Боб, а вто¬ 
ростепенные персонажи не могут рассчитывать на большую популяр¬ 
ность — они, как правило, лишены яркой индивидуальности. 

Оагк Ѵепдеапсе (Кеаіііу Вуіез) — ролевый 30 асйоп в перспек¬ 
тиве от третьего лица. В Оагк Ѵепдеапсе сейчас многие склонны ви¬ 
деть грядущее откровение жанра... Впрочем, об этом подробно рас- 



ТНе ЕіАЬ ЕІетепІ (КаІІ5*о) 


($Ьіпу Епіегіяіптеп!) 


сказывается в другой статье (N25), так что не буду повторяться, тем 
более, что игра нас интересует со вполне определенной точки зрения. 
По-моему, десять главных героев (из которых четыре — женщи¬ 
ны) — это явный перебор. Выбрать себе единственную и неповтори¬ 
мую даму сердца будет явно сложновато... Вообще, по моему скром¬ 
ному мнению, возникшая сейчас повальная мода на “многоглавноге- 
ройные” ЗБ асйоп — это глубокое заблуждение разработчиков. Как 
говорил ^Владимир Ильич, “лучше меньше, да лучше!”. Если бы 
в Бике Микст ЗБ и ТотЬ Каійег было по несколько действующих 
персонажей, смогли бы они стать культовыми? Сильно сомневаюсь... 



Пшіе КаМсг 

Полигонная эротика 
Скрины сняты с первого и второго уровней 
ТотЬ Каійег после применения соответствую¬ 
щих патчей. Выглядит угловато до совершен¬ 
нейшего безобразия, но факт остается фактом: 
перед нами — голая королева. Не отредактиро¬ 
ванная в графическом пакете, а вполне игровая 
и “виртуальная” 
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В ВМе (КеЬеІ Асі Зішііо) главных героев “всего” четыре, 
и Амазонка выглядит очень симпатичной, но, опять же, рискует 
затеряться среди мужского коллектива. Надето на ней гораздо 
меньше, чем на Ларе Крофт, однако давно известно, что одежда 
женщины должна не столько открывать взорам все, что можно 
и нельзя, сколько будить фантазию. 


ТЬе ГШЬ Еіетепі — Пятый элемент — создается на француз¬ 
ском Каіізіо по голливудскому блокбастеру с одноименным назва¬ 
нием. ТЬе РіЙН Еіетепі, единственный из всех перечисленных, 
на данном этапе разработки представляет собою детальную копию 
игровой структуры ТошЬ Каібег — вплоть до присутствия особи 
женского пола в лице Ьееіоо. Человеком она не является (инопла¬ 
нетянка), хотя и выглядит вполне... н-да, действительно... чело¬ 
вечно. Несмотря на присутствие второго, мужского персонажа 
(КогЬеп ПаІІаз), она вполне могла бы вырвать пару листьев из вен¬ 
ков Лары, если б не довольно-таки посредственное графическое 
решение игры и ее вторичность по отношению к ТотЬ Каібег. 


Напоследок нельзя не упомянуть ВеаіЬггар Оип^еоп, продукт деятельности Еісіоз 
Іпіегасйѵе, которая была издателем ТотЬ Каібег’а. С последним игра имеет много обще¬ 
го (даже тиранозавр есть!), однако в нее будут включены элементы ПРО и, опять же, два 
главных героя. На скриншотах женский персонаж выглядит очень хорошо — гораздо бо¬ 
лее детально прорисованным (детали здесь очень важны!:)), чем Лара, да и пластика дви¬ 
жений явно на уровне. Только вот одежда, как бы это выразиться... оставляет еще 
ше “простора для фантазии”, чем облачение амазонки из Віасіе. Впрочем, на сайте Еібоз 
она “лежит”, спеленутая в купальник — из тех, что были модны в семидесятых, а вот 
всему Интернет — в ботфортах и с бульдожьей цепью вместо лифчика. Какой именно 
вариант “одежды” будет реализован в БеаШйар Оигщеоп — покамест совершенно неяс¬ 
но. Однако в купальнике Хепа (так зовут эту меченосную воительницу) выглядит еще 
же — как школьница-переросток, отправившаяся на пляж и неведомо как попавшая 
в мир, являющийся смесью \ѴіісЬаѵеп и ТотЬ Каісіег. 


В заключение остается сказать, что статья получилась явно с “прокрофговским” ук¬ 
лоном. Но что поделать! Все вышеперечисленное — это пока проекты. А Лара 
между тем продолжает победное шествие по планете, попирая солдатскими ботинками 
на высокой шнуровке сердца миллионов поклонников. 

Ну да ладно, что-то я много рассуждаю, а давно пора делом заняться 
№кіе Яаісіег’е, говорят, новый патч появился. Нужно его самым 
образом протестировать — добросовестность прежде всего! 


Роман Кутузов 
подборка графики — Геймер 


ОеаІІгігар Оішдеоп 

(Еісіов ІпЮгасВѵе) 
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Шуточки о Ларе Крофт 

Как догадаться, что вы слишком много играете в ТотЬ КаЫег: 

1. Если вас выгнали из постели, потому что вы произнесли имя Лары, когда занима¬ 
лись любовью со своей женщиной. 

2. Если вы носите Ларин портрет в бумажнике. 

3. Если вас вышвырнули из секс-шопа после вашего решительного отказа уходить 
без куклы “Лара Крофт” (разумеется, в натуральную величину). 

4. Если вы носите компакт-диск в нагрудном кармане, чтобы НИКТО не мог встать 
между вами и вашей вновь обретенной любовью... Разве я сказал “в нагрудном”? 

5. Если вы начали интересоваться адресом электронной почты Лары Крофт. (Кста¬ 
ти, для тех кто ДЕЙСТВИТЕЛЬНО интересуется: 
1агасгоЙ@еМо8шіегас(іѵе.сот). 

6. Если вы заставляете Лару выполнять “стойку на руках”, когда она взбирается на 
любой карниз или выступ, потому что это выглядит “Тааак клёёёво!”. 

7. Если вы всюду носите с собой компас, которым НИКОГДА не пользуетесь. 

8. Если вы всюду передвигаетесь бегом, даже к двери своей квартиры, чтобы за¬ 
брать утреннюю газету. 

9. Если вы чувствуете странную неприязнь к мальчикам на скейтбордах. 

10. Если вы решаете, что ваша квартира станет выглядеть лучше, если будет деко¬ 
рирована в стиле “Гробницы”, включая ямы с острыми кольями на дне. 

11. Если вы просите свою жену (или подругу) заниматься гимнастикой пред тем, 
как заняться с ней сексом. 

12. Если вы полагаете, что Лара — это прекрасное имя для вашей дочери (также 
сына;-)). 

13. Если вас понятны такие чувства, как: 

А. Ну почему все говорят, что это игра? Это не игра! Лара — МОЯ женщина, про¬ 
сто мы поругались некоторое время назад и теперь она воображает, что стала ис¬ 
кательницей приключений. Если вы увидите ее, ПОЖАЛУЙСТА, попросите по¬ 
звонить мне... И скажите ей, что я извиняюсь. 

Б. И почему идет столько разговоров о ТотЬ КаЫег? Лара... Я не буду в это играть. 
Груди... Нет, правда, не буду. Ноги... Ну ладно, может быть чуть-чуть. Бедра... 



Специальные движения 


1. Прыжок “рыбкой”. Если Лара просто бежит 
к воде, то она прыгает в нее “солдатиком” — ногами 
вниз. Однако можно заставить ее прыгнуть “рыб¬ 
кой” — для этого надо нажать одновременно кнопки 
“Прыжок” + “Идти” + “Вперед” (<А11>+<8Ьій> 
+<стрелка вверх> при стандартной раскладке клавиа¬ 
туры). Это движение можно выполнять и на суше — 
тогда в конце прыжка Лара просто перекатится через 
голову. 

2. “Стойка на руках” — одна из самых приколь¬ 
ных “фенечек” в игре. Чтобы выполнить это нелегкое 
гимнастическое упражнение, нужно подвести Лару 
вплотную к любому выступу или карнизу и заставить 
ее повиснуть на руках, ухватившись за край 
(<А11>+<Сіг1>). После этого, НЕ ОТПУСКАЯ <Ог1>, 
нажмите <8Ый>+<стрелка вверх>. 




ТотЬ НаШег 2 

В выходящем осенью продолжении своих похождений Ла¬ 
ра Крофт значительно преобразилась. Начиная от внезапно по¬ 
рыжевших волос и заканчивая грациознейшей (судя по де¬ 


мо-ролику) походкой и поражающему сердца поклонников раз¬ 
нообразию костюмов. Учитывая значительно улучшившуюся 
графику, рискнем утверждать, что вторая часть ТотЬ КаЫег 
окажется не менее звездной, чем первая. 
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Топография 

Опубликованные нами в четвертом номере 
картинки как бы №ісіе Каійег, также как и эти, 
в действительности являются результатом сво¬ 
бодного творчества поклонников женской нату¬ 
ры Лары Крофт. Технология их создания проста. 
Действие первое: берутся приглянувшаяся за¬ 
ставочная картинка из ТотЬ Каісіег и фотогра¬ 
фия вполне реальной девицы с какого-нибудь 
фривольного сайта. Действие второе: соответст¬ 
вующие части тела “фотомодели” подставляют¬ 
ся на изображение Лары и подгоняются под не¬ 
обходимую цветовую палитру. 


Крофтомания достигла безграничных преде¬ 
лов - даже напечатаны игральные карты с изобра¬ 
жениями Лары. Правда, для серьезной игры они 
не годятся - не то качество бумаги. Такими карта¬ 
ми только в “Дурака” и резаться... О Ф <> 


Справа: На находящейся справа внизу 
фотке изображена девушка, исполнившая 
роль Лары на ЕЗ. Над ней фотка — рабо¬ 
та некоего малоизвестного фотографа. 


Слева: Существовал также и японский 
вариант ТотЬ Каібег, где Лара сообразно 
национальному колориту была приземис¬ 
той и узкоглазой. Этот переработанный 
скрин — именно из той версии. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №6, СЕНТЯБРЬ 1997 






















Ні всем! 

Добро пожаловать в наш шестой номер. В прошлый раз я растекал¬ 
ся словом по листу бумаги, пытаясь втолковать, что мы собираемся вне¬ 
дрить несколько новшеств, но при этом не называя, каких именно. И, как 
сейчас выяснилось, очень правильно делал, что всего не перечислял. По¬ 
тому как объемистый кус нововведений пока что так и остается на уров¬ 
не витающих по прокуренной редакционной комнате идей. Но, кажись, 
кое-что все же появилось. 

Во-первых, отныне и навеки образована рубрика Рог§ойеп\Ѵаге, где 
рассказывается о хитах, царствовавших во времена игрового летописно¬ 
го прошлого. Рог§оПеп\Ѵаге введена исключительно благодаря неодно¬ 
кратно высказывавшимся в ваших письмах пожеланиям. Не высказывали 
бы — не появилась бы. 

Во-вторых, преодолевая отчаянное сопротивление части консерва¬ 
тивно мыслящих сотрудников редакции и в кои то веки скооперировав¬ 
шись с Сам-Ивановым, в рамках 2оны Геймера я ставлю Игру в журна¬ 
ле. Если где-то подобное уже и было, то лично я не в курсе. Жду ваших 
отзывов (и ответов). 

В-третьих, нам наконец-то достало сил обратиться к аналитике. 
Причем сразу на двух фронтах: по геаі-йте стратегиям и — истинно так, 
по ларокрофтомании. Уж не знаю, с чего бы это, но второй из названных 
эпических (“анти” в начало слова и заменить “п” на “т”) трудов пошел 
в 2ону Геймера... Аналитика пойдет с этого номера на постоянной осно¬ 
ве — интересных тематик обнаружилась целая куча. 

В-четвертых, моими коленопреклоненными мольбами (читай — не¬ 
цензурным словораспустительством) претерпел некоторые изменения 
сам стиль статее-накарябанья в журнале. А если серьезно, то нам надо¬ 
ело повествовать обо всем конструктивно-деловым внеэмоциональным 
языком. А то ведь как получается: игровой мир красочный (256, 65тыс, 
Ібмлн), а мы словоизвергаемся в СгауЗсаІе с плавным переходом от се¬ 
рого к белому. В №6 произошло смещение на территории более юмор¬ 
ного изложения. Одобрите ли вы это — только вам и знамо, так что бы¬ 
ло бы неплохо прознать ваши точки зрения по сему вопросу. 

В-пятых и в-шестых — видоизменилось несколько мелочей более 
мелкого масштаба. В-седьмых будет, когда сделаем седьмой номер. 

И вот, вывалив на страницу наболевшее, обращаюсь к вашим пись¬ 
мам. Точнее, к письму. Пятый номер опоздал по причине типографской 
задержки (трейлер, везший тираж, ехал семь дней вместо одного), поэто¬ 
му и занятных откликов на него пришло пока не так много. Особо выде¬ 
ляется один — от Алексея Сачкалина. 

(расстановка цифр по тексту моя — чтоб далее проще отвечать бы¬ 
ло.) 

“Здорово, *Навигаторы 7 

К нам в Нижний Тагил журнал доходит уже через несколько 
дней после выхода его в Москве, поэтому я уже успел прочитать 
пятый номер с начала до конца. 

Что я могу сказать — довольно неплохой получился номер, 
есть, чего глазками пробежать. Но, к сожалению, остались те не¬ 
дочеты, которые были у вас с самого первого номера, и большин¬ 
ство из которых есть и в других журналах, которые продаются у 
нас в городе. 

Во-первых — раз уж это журнал про компьютерные игры, 
должны присутствовать при нем и сами игры, на компакт-дисках, 
как я видел у некоторых западных журналов, в Сотриіег Сатіп% 
ІУогШ, например /I/. (...) Потом, у меня, например, все стены в ком¬ 
нате обвешены постерами музыкальных групп, и хотелось бы до¬ 
полнить этот натюрморт :) постерами из любимых игр. К сожа¬ 
лению, ваш журнал хотя и пишет о классных играх, постеров не 
делает... Ш 

Ну что ж, начнем разбор вашего последнего номера и некото¬ 
рых конкретных разделов. (...) Радует отсутствие большого коли¬ 
чества рекламы, хотя, наверное, для журнала это не есть рулез. 
Далее — ИЕІѴ8. Ітко, их мало. Серьезно. У меня нет доступа в 
И-нет, но я чувствую, что за месяц подготовки журнала к выпус¬ 
ку в мире игр происходит гораздо больше интересных событий, ко¬ 
торые стоило бы освещать. Я понимаю, что это скажется на объ¬ 
еме журнала, но ведь толстый журнал — это не так плохо :). 

Список патчей для игр — это полный хихх! Игр выходит слиш¬ 
ком много, и описывать только некоторые патчи для не самых по¬ 
пулярных игр — бред. Советую убрать подобные текстики. 131 

Больше КЕѴІЕѴГ давайте, а для РВЕѴІЕѴГ выбирайте только 
самые многообещающие игры. /4/ (...) 

Но вернемся к нашим журналам. Дойдя, наконец, до раздела чи- 


тов, я просто выпал. Никогда, нигде, ни в одном журнале я не ви¬ 
дел СЮЛЬКО читов! От кѴоІ/ЗО до МИК Мне вообще очень нра¬ 
вится, что в журнале читы даются часто сразу вместе со стать¬ 
ей по игре, а здесь — просто раздолье для гамера. 

Дальше идем — Кеѵіе\ѵ. Часто очень неплохо — хотя иногда ав¬ 
торы забывают о важных особенностях (фичах) игры и заостря¬ 
ют внимание на каких-то никому не нужных мелочах. Этого до¬ 
пускать нельзя — куда смотрит редактор?? /5/ 

И пишите о багах в игрушках — интересно ведь! /б/ 

Ну, Сиісіез & 8о!з — это классно. По Фидо иногда не допросишь¬ 
ся сола к игре, неважно, к новой или старой. А здесь вам пожалуй¬ 
ста — и очень сложная игра “Марс: Тке Саікегіщ" (как автор ста¬ 
тьи в ней разобрался, вообще не понимаю). И отличный рііде по 
* Сгеаіигез " — классная игрушка, и тоже без статьи трудно в нее 
было бы разобраться. 

Осталось — Геймер-Зона. Ну, здесь и говорить не о чем. Тако¬ 
го больше нигде нет. Тут самые отстойные (Маке 8оте Иоізе) и 
самый рулез (Иике тиіііріауег) статьи. (...) Геймер! Воздействуй 
там на остальных, пусть в журнале побольше будет такого, что 
действительно почитать можно! /7/ А то кажется иногда, что эн¬ 
циклопедию читаешь (правды ради скажу, что это не к одним вам 
относится). Даешь крутые статьи на весь журнал! (...)’ 

Алексей Сачкалин 

Ответствую в попунктовой форме. 

1. Прилагаемый к журналу компакт — это неосуществимая мечта 
всех российских игровых журналов, за исключением 8ВО Ма^агте, ко¬ 
торый и без того на компакте. Проблема в том, что стоимость производ¬ 
ства компакта получается Шштука. В розничной продаже это будет 2$ 
(наценка продавцов составляет ~100%). И “Навигатор” с компактом бу¬ 
дет стоить не 20-30 т.р., а 30-40, что, имхо, многовато. Вероятно, ког¬ 
да-нибудь мы изыщем способ начать прилагать компакт — но не в бли¬ 
жайшее время, энто точно. 

2. Есть два метода сращивания журнальных страниц: скрепка (как в 
“Стране игр”, например) и склейка (как у нас). Постер можно ставить, 
когда журнал на скрепке. Но когда у тебя 192 страницы, то скрепка не¬ 
возможна — разве что использовать дверные петли :-). Если придума¬ 
ем, как эту проблему технологически обойти, то появятся и постеры. 

3. Согласен. Новости пока что проигрывают в сравнении со всем ос¬ 
тальным содержанием номера. Сейчас этот раздел подвергается карди¬ 
нальному перетряхиванию, в седьмом сделаем покруче. Но что касается 
патчей — их публикация кажется мне оправданной. Однако сейчас пла¬ 
нируем преподносить их чуток по-другому. 

4. Во-первых, на уровне ргеѵіе\ѵ невозможно с уверенностью пред¬ 
сказать, насколько крутой будет игра. Даже демо-версия — не всегда 
показатель. Во-вторых, наша задача — рассказать обо всем, что есть 
(кроме откровенного отстоя), и дать читателю возможность самому оп¬ 
ределиться, на что стоит тратить время и деньги. Умащать благовониями 
шедеврические гамесы и обливать безмолвным презрением все прочее 

— ЭТО, ИМХО, ПОЛНЫЙ 8ЦХХ. 

5. Готов спорить. Мы всегда рассказываем побольше об игровом 
процессе и вкратце поминаем графику (зачем распространяться, когда 
есть скрины?), звук (не он главный) и тиіііріауег (обычно можно изло¬ 
жить вкратце). Яркий пример — “Паркан” и \Ѵаг1огЙ8 III, находящиеся 
в этом номере. Но, как вы понимаете, много статей такого объема не по- 
наклепаешь — уж больно место жрут. 

6. Хе, не так-то просто! Когда есть возможность — то всегда и с удо¬ 
вольствием. Но отловить в игре баги — дело не больно-то легкое. Мы в 
этом направлении пашем, но и большая надежа на ваши письма (кстати, 
все классные “труды” по хинтам, багам и крякам оплачиваются). 

7. Рад слышать. В шестом номере мое воздействие, надо думать, уже 
слегка возросло. Будем наращивать. 

С Почтой на сегодня я закругляюсь. В заключение хочу дать неболь¬ 
шую новость — она пришла в последний момент, нет возможности вста¬ 
вить в раздел Ые\ѵ8 (он уже в печати). Будет ОіаЫо 2! 4 города и возмож¬ 
ность шляться “на природе”; 5 типов героев, для всех пятерых — уни¬ 
кальные заклинания и оружие; разные подземелья под каждым городом; 
графика Ні-Соіог. Ждать в середине-конце 1998 года, не раньше. Это — 
вся информация. 

На том прощаюсь. 


Геймер 
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Ерзоп Зіуіцз 200 $175 

Ерзоп Зіуіііз 1000 (АЗ) $540 
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Р-5іуіе Ргохіта МС 5/1 ЗЗе (ЕРО-КАМ 13 МЬ/НРР-1,7ЭЬ/СМОМх4/5В-РЮ) $670 
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(1 игровойСР) 

ОоІсІ 5іаг 300 $130 

(2 игровых СО) 

5еда Рісо $140 
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ведущих мировых 
производителей: Ѵігдіп, 
Еіѳсігопіс Агіз, Зіегга, ОТ 
Іпіегасііѵе, Іпіегріау, 
Асііѵізіоп. Мультимедиа 
диски на русском языке: 
энциклопедии, игры, 


мультфильмы, обучающие 
программы от фирм ‘ 
Месііа Ѳепегаііоп и 
«Кирилл и Мефодий» 
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ТЬгцзІ Мазіег Роггтшіа Т2 (руль+педали) ! 
СН Ргобцсіз (джойстик) $79 

Абѵапсеб Огаѵіз ѲатеРасІ $25 

І-оді1есН (джойстик) $15 

5аі*ек (джойстик) от $7 до $33 



ЗОІЧѴ 1005РТ $479 
МАО 0X15Т (Тгіпіігоп) $375 
МАО 0X175 (Тгіпіігоп) $740 
МАО 0.1707 (17*) $620 
Затзипд 15СІе $339 


Сепіиз ЗоапМаІе 
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Оепіцз Соіог 
С5 (планшг.) $299 
НР Зсапіі 55 (протяжн.) $239 
НР Зсапіеі 5Р (планшг.) $379 
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115 РоЬоіісз Соигіег 
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Маігох МіІІепіит 4МЬ ѴѴРАМ $229 
АТІ 30 Хргеззіоп+ РС2ТѴ 2МЬ 5СКАМ $129 
Оперативная память: 
5ІММ 8/16 МЬ ЕОО РАМ $36/$71 
Звуковые платы: 
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Мясницкая ул., 11. Ст. м. «Лубянка». Тел. (095) 921-0365 
Б. Якиманка ул., 21. Ст. м. «Полянка», «Октябрьская». Тел. (095) 230-7516 
Таганская пл., 10. Ст. м. «Таганская», «Марксистская». Тел. (095) 911-7233 
Декабристов ул., 38/1. Ст. м. «Отрадное». Тел. (095) 403-9003 

Телефон для справок: (095) 903-6818. Факс: (095) 401-3917 
Наши магазины работают без выходных 
По будням - с 10.00 до 20.00, в субботу и воскресенье - с 10.00 до 18.00 

Розничные цены приведены на 1 сентября. 
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участников программы РМС 
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Справки по телефону: 
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Ответы на Викторину №3 

(публикуется с некоторым опозданием по вине обуявшего меня склероза - Гей- 
і мер) 

і 1. йике ІМикет, йике ІМикет II, Созто, йике ІМикет Зй, ОеаЙі ВаІІу, ВаІІз о( ЗЬееІ. ЗИ 
| РІеаІтз. ЗНабоѵѵ ѴѴаггіог и Ргеу. 

I 2. Візе оІЧНе ВоЬоЬз 2: Пезиггесбоп. Боасіег. Приемы = Молния: Рогѵѵагс), Рогѵѵагф 
I Ооѵѵп + Апу_Рипсб; Удар головой: Ооѵѵп, БІр + Апу_РипсН; Наземный шип: Ооѵѵп, 
;! Ооѵѵп-РогѵѵагсІ, Рогѵѵагб + Апу_Рипсб; Захват ноги: Васк, Васк-Ооѵѵп, Ооѵѵп + Апу_Кіск; 
! Тройной шип: Васк, Васк-Ооѵѵп, Ооѵѵп, Ооѵѵп-Рогѵѵагф Рогѵѵагф Ооѵѵп-Рогѵѵагф Ооѵѵп, 
I Васк-Ооѵѵп, Васк + Апу_Рипск 

| 3. ѴУагбаттег: ЗНабоѵѵ о( Фіе Ногпеб Рас, В случае смерти вождя орки начинают 

; насмерть драться между собой, и победивший становится новым вождем, присоеди- 
нившись к другому отряду. Истинное имя Илмарина - Керидан; Илмарин участвует 
I только в тех миссиях, которые связаны с освобождением эльфийского леса, при этом 
I он может пойти лишь добровольно и не берет за это платы, 

1 4. Негоез о( МідНЬ&Мадіс II. Вам не могут служить и не могут быть полезными 

1 только бЬозЬз [как вы понимаете, о ТТіе Ргісе о( БоуаІБу и сгаскз речи не идет). Загадка 
I на “устный счет" содержит одну неверную предпосылку: больше восьми героев в игре 
I быть не может; следовательно, и ответа на нее дать невозможно (что и является пра- 
I вильным ответом). 

| 5. ОаддегРаІІ. Все остальное, что содержится в данном вопросе — бред сивой кобы- 

I лы, а точнее — мой (подпись — Геймер). Правильным ответом было назвать игру и ука- 
I зать, что все прочее сказанное не имеет к ней ни малейшего отношения. Должен зв- 
I метить, что этого не смог сделать ни один из отвечавших. 


Редакционная подписка 

Подписаться можно на 3 месяца или на полго¬ 
да, соответственно это означает 3 или 6 номеров 
“Навигатора". Стоимость одного номера по подпис¬ 
ке — 25 тысяч рублей. Существует также возмож¬ 
ность заказать по почте некоторые из уже вышед¬ 
ших номеров журнала (сейчас на складе есть №№ 
1,2,3,6). Стоимость номера — те же 25 тысяч руб¬ 
лей. 

Для оформления подписки от вас требуется: 

1. Прислать по Е-тзіІ, РЮО либо на а/я сооб¬ 
щение, где будут указаны ваши Имя, Фамилия, Точ¬ 
ный Адрес и Срок, на который вы хотите подписать¬ 
ся. 

2. Перевести по безналичному расчету 75 или 
150 (в зависимости от срока подписки! тысяч руб¬ 
лей. Получатель: 

ООО “Библион" ИНН 7707060825 р/с 
150467652 в КБ “Российский кредит" филиал 
“Сокол” к/с 103161700, БИК 044541103. 

3. Отправить копию квитанции об оплате поч¬ 
той по адресу: Москва, 123182, а/я 2, журнал “На¬ 
вигатор игрового мира". 



N 

Е 

с 

К 

О 

0 

0 

Р 

В 

с 

У 

с 

1. 

О 

N 

О 

О 

м 

к 

Е 

А 

Е 

У) 

1 

о 

У) 

р 

0 

ѴѴ 

Т 

С 

А 

р 

1 

Т 

А 

1. 

1 

$ 

м 

к 

р 

Е 

Е 


Е 

1 

іі 

6 

0 

Е 

0 

Р 

О 

5 

с 

6 

А 

Р 

Р 

А 

К 

V 

к 

Е 

ѴѴ 

м 

А 

X 


X 

Е 

0 

$ 

А 

0 

А 

А 

1 

О 

1 

о 

Р 

0 

А 

н 

А 

1 

Р 

1 

і 

0 

о 

1 

1 

| 

с 

О 

р 


в 

0 

О 

1 

1 

0 

1 

ѵѵ 

0 

О 

1 

к 

2 

□ 

О 

1. 

1 

С 

О 

Р 

С 

X 

Е 

6 

р 

N 

2 

X 

ь 

Р 

о 

А 

к 

УЛ 

1 

к 

У 

к 

1 

5 

С 


А 

к 


о 

С 

о 

т 

У 

0 

т 

У) 

т 

К 

А 

Е 

ѴѴ 

т 

О 

0 

К 

2 

X 

V 

0 

в 

5 

0 

Р 

1 

А 

I 

т 

1 

о 

5 

м 

А 

О 

о 

м 

А 

с 

N 

Е 

С 

К 

о 

0 

о 

М 

Е 

$ 

0 

с 

о 

Б 

Е 

Р 

О 

С 

У 

с 

1. 

о 

N 

Е 

Б 

р 

А 

р 

1 

Т 

А 

1. 

1 

А 

р 

1 

т 

А 

1. 

1 

Б 


Кроссворд 

Идея данного Кроссворда более чем 
проста. В Квадрате, состоящем из 225 
клеток, по горизонтали, по вертикали и 
по диагонали прописаны названия де¬ 
сяти игр [номера версий, разумеется, не 
указываются]. По каждой из игр приво¬ 
дится картинка. Ваша задача состоит в 
том, чтобы отыскать, где в Квадрате ка¬ 
кая из игр прописана. 

Призов по Кроссворду нет — все они 
сконцентрированы в Игре. Так что — от¬ 
гадывайте наздоровье, не заботясь о 
том, чтобы успеть прислать ответы 
раньше других! Впрочем, если будет же¬ 
лание, то можете вырезать Квадрат, об¬ 
ведя названия десяти зашифрованных 
игр, и прислать в редакцию; второй ва¬ 
риант — перерисовать Квадрат, пропи¬ 
сав в нем местоположения игр. Имена 
всех отгадавших будут опубликованы в 
последующих номерах. 





















































Команда разработчиков постаралась учесть специфические законы детского восприятия 
и сумела построить программу так, чтобы она стала полезной в не меньшей степени, чем тра¬ 
диционные развивающие средства: книги и настольные игры. При этом, под незамысловатым 
интерактивным сюжетом кроется вполне серьезная научная база: каждая из игр мультимедий¬ 
ного комплекта развивает у ребенка пространственное видение, зрительную память, навыки 
аналитического и логического мышления. 

"Книжка про мышек", которую Вы найдете внутри, всегда поможет Вам скоротать 
с ребенком свободные минуты времени. К услугам малышей легко воспринимающие¬ 
ся народные сказки о животных с раскрасками. И стоит ему вооружиться цветными 
карандашами, как он уже чувствует себя настоящим художником. 

Подарите своему ребенку немного радости! 

ітстшаар 


І^А 95 ' 

™°С 05 


ООѵѵчО 

мыімхсЖ 


Новинка! 


Развивающая игра для самых маленьких. 

Включает двуязычную версию на английском и русском языках. 


МУЛЬТИМЕДИА СЕРВИС представляет: 


Приглашаем к сотрудничеству все заинтересованные организации Москвы. 
Гибкая система скидок, низкие оптовые цены, 
рекламная поддержка постоянных партнеров. 

Москва, ул. Велозаводская, д. 4, тел/факс: (095) 275-2431, 275-6701 
Е-шаі1: тішегѵ@ро8Ітап.ги, ѴѴѴѴ\Ѵ-ра§е: ЬИр:/Мхѵ\ѵ.ро$1тап.ги/~тт$егѵ 






“Мультимедиа сервис” готовит 
к выпуску мощный квест под рабо- 
названием: 

“Возвращение домой”. 

Раз в 76 лет вблизи нашей плане¬ 
ты проносится огромное звездное 
известное как “комета Гал¬ 
лея”. Обычно это событие отмечают 
лишь астрономы, но на этот раз зло¬ 
вещая комета подошла к Земле на¬ 
столько близко, что коснулась ее 
своим огненным хвостом. Это про¬ 
исшествие, к счастью, не привело 
к глобальной катастрофе, однако 
одним из представителей Человечества произо¬ 
странные, малообъяснимые вещи. Смеще¬ 
ние в пространственно-временном континууме 
вырывает героя из уютной городской квартиры, 
лишает привычных реалий... 

Вам придется призвать на помощь всю свою 
сообразительность, ресурсы ума и просто житей¬ 
ский опыт, чтобы разобраться во многих каверзах 
и загадках. 

Срок выхода: декабрь 1997 г. 



‘Мультимедиа Сервис” готовит 
к выпуску новую игру под рабочим на¬ 
званием: 

“Военно-историческая кампания”. 

Трудно однозначно определить 
жанр этого игрового диска. Несомнен¬ 
но, группа разработчиков отталкива¬ 
ется от аркадной идеи. И как это поло¬ 
жено в аркадных играх, здесь много 
движения и много стрельбы. Вместе 
с тем, наличие сюжетной линии, теат¬ 
рализованного действия и легкий эле¬ 
мент планирования сближают “Кам¬ 
панию” со стратегией. И наконец, 
обыгрывание реальных подробностей из реаль¬ 
ной истории человеческих войн придает замыс¬ 
лу образовательный шарм. Итак, “Военно-исто¬ 
рическая кампания” - это синтетический жанр на 
основе аркады. 

Всем, кому хочется некоторой интриги, рав¬ 
но как и тем, кто любит побряцать оружием, 
“Военно-историческая кампания” несомненно , 
придется по вкусу. 

Срок выхода: ноябрь 1997 г. 


Приглашаем к сотрудничеству художников-дизайнеров, владеющих навыками компьютерной графики и трехмерной анимации 
(ЗБ ЗПкііо, РЬоІозЬор, Ехігсше), тел: 275 -6701 (Николай Румянцев) 


Хочешь быть обладателем новых игр со всего света через несколько часов после их официального выхода - приходи к нам! Дорого и сердито... и быстро, очень быстро! 













Лучший в России выбор СО-КОМ - около 2000 наименований 
Четырехлетний опыт успешной работы 
Дилерская сеть, охватывающая более 40 городов 
Быстрая, надежная и недорогая курьерская доставка по России 
Собственные издательские и локализационные проекты 
Оригинальные русскоязычные описания в комплекте с играми 
Розничный магазин в самом центре Москвы 
Комплектация медиатек для учебных учреждений 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ 
тел.: (095) 928-30-31 
факс: (095) 928-75-18 
-таіі: гоо-1@е1-1есН. ігѵезііа. ги 

МАГАЗИН 

тел.: (095) 921-77-77 

ВЕДУЩИЙ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР ЛИЦЕНЗИОННЫХ ПРОГРАММ НА СО-КОМ 
ИГРЫ • ЭНЦИКЛОПЕДИИ • ОБРАЗОВАНИЕ • ДИСКИ РОССИЙСКИХ ИЗДАТЕЛЕЙ • ВИДЕО СО 


